


ÉSTRAL • 375 Pta 


DOSSIER 


Bs TRATE 


móduloQ 


LA LLAMADA 
DE CHTULHU 


AYUDAS 


MZALLAMAS 
STAR WARS 

FOBIAS 




jm 


[p] f‘| B 




■r " ' : ^n¿ 



i :: 

' m 


C B i i' í 



íS?;•; •. •:-¿v.: 

« <'-v^ 

t 


* > • " ,i 




| Vi '«t 

' jifl 


' 



1 ^ 

1 

\ 1 



(!■ ^fv m] 


| 

Iji } ■ 


5»# ■ \ 
















Edita: EDILUDIC 

Fianccse Malas Salla -presidente-, Montserrat Vilá 
Planas -tesorera- M 1 . Asunción VI Planas -secreta¬ 
ria-, José Lope; Jara -vocal- Javier Córner Márquez, 
-vocal-, Eduard García Castro -vocal- 

Director: Eduard García Castro 
Redactor Jefe: Daniel Alentó 
Redactores: Mar Calpena, Francisco Franco Garea 
Secretario de Redacción: Jorii Cánovas 
Portada: Julio Das Pastoras 
Ilustraciones: Albert Montcys y Ales Fernández 
Colaboradores: Joan Pares. Huís Salvador, Ricard 
Ibañez, Alfonso Marco. Salvador Tintoré. Alex Fer¬ 
nandez, Femando Martínez, JiF Garzón, Susana Gil. 
Redacción y administración: 

Mallorca, 339,3" 2 1 - 08037 Barcelona 
Tei. (93) 457 73 34 

Composición y maqueta: Edilínia, S L, 

St. Bematde Menthon, 2 - 08940 Cornelia de Llobregat 

Imprime: Hurope, S.A. Recared. 2 - Barcelona 

Publicidad: Jordi Cánovas 

Tcl (93) 345 85 65 - Fax (93) 346 53 62 

Suscripciones: Xénia Capilla 

Tei. (93) 345 85 65 - Fax (93) 346 53 62 

Distribuye: JOC Internacional, S.A. 

Sant Hipo'it. 20 - 03030 Barcelona 
D.L.: B-8358-19S6 
Tirada: i 0.000 ejemplares 
X o . desuscriptores: i. 973 

Esta es tina revista libre y plural. La redacción no com¬ 
parte necesariamente las opiniones de sus colaborado¬ 
res. Ni ellcs las nuestras. 

Cruzada Estelar es un ¡«ego de MB. Aquelarre es un 
juego de IOC Internacional. Star Wats está editado por 
JOC Internacional bajo licencia de West End Gamos. 
1.a Llamada de Cthulhu está editado por JOC 
Internacional baje licencia de Chaosicm. Ragnarok es 
un juego de Ludoiecnia. 



Mayo 1994 




E 


L 

E 

S 

T 

D 

E 

L 

M 


1 Estado de la Afición 

6 

Novedades nacionales 

6 

Agenda 

6 

Comunikado 

7 

Novedades internacionales 

8 

Revistas 

10 

Fanzines 

10 

Actualidad 

12 

Actividades 

12 

Clubs 

13 

Desafio y Mercadillo 

13 

Liderconcursos 

14 

Cómic 

15 

Especial Día de Joc 

16 

Ranking 

17 

a Biblioteca de Ankh-Morpork 

22 

1 Consultorio del Orco Francis 

24 

Cambio de pareja 

24 

Los secretos del Diablo 

25 

ilencio se juega 

26 

Cruzada Estelar, el ultimo encuentro 

26 

ablero de cristal 

30 

Enemigo a cola 

30 

ossier 

33 

La noche más larga 

34 

La noche mágica 

35 

Un fenómeno universal 

39 

Las brujas según las brujas 

41 

Momentos y lugares 

43 

¿Nox demoni? 

46 

1 pincel de Marta 

52 

Luego en los pinceles 

52 

a Voz de su Máster 

54 

El lanzallamas, nueva arma para Star Wars 

54 

Reglas para desórdenes sexuales en Ragnarok 

56 

ocluios 

58 

La Llamada de Cthulhu: Brighton Rock 

58 

Ragnarok: La Pira de San Juan 

62 













EL ESTADO DE 


lIder 



NOVEDADES 

NACIONALES 




Para los forofos de Fanhunter, 
ya está a la venta el X-Pansion Kit, 
que va acompañado de la pantalla 
para el máster, y que contiene nue¬ 
vos arquetipos y reglas, un ejem¬ 
plo de campaña y una aventura 
lista para jugar, además de una 
serie de narizones recortables para 
paliar la falla, por el momento, de 
figuras de plomo del juego 



Siguiendo la serie de El Señor 
de los Anillos, está a punto de 
salir al mercado, si es que no ha 
salido ya. Los Puertos de Gondor, 
guía do aventuras que describe la 
provincia que se extiende al 
sureste del reino de Gondor, y 
que incluye un mapa de la zona. 
De esta misma colección, pero 
cuya aparición se retrasará bas¬ 
tante más, están en preparación 
las pantallas para el árbitro de 
juego y un tomo que recoge todas 
las novedades aparecidas en la 
segunda edición americana del 
juego, con reglas para el uso de 


nuevas hierbas, nuevas armas y 
habilidades, 10 nuevos tipos de 
personajes, descripciones de razas 
y plantillas de personajes para 
jugadores principiantes. 



La joven pero ya asentada em¬ 
presa mallorquína ha conseguido 
sacar por fin la pantalla oficial 
para Ars Magica , y decimos por 
fin porque una serie de problemas 
con Wizards ofthe Coast (los pro¬ 
pietarios actuales del juego) re¬ 
traso la salida de este suplemento 
llamado Parma Fatula, por el 
módulo que incluye. Y además de 
la pantalla, ya tienes en el merca¬ 
do el esperado Jinetes de la Tor¬ 
menta, módulo introductorio para 
este juego que incluye una serie de 
personajes elaborados recomenda¬ 
dos para jugar esta aventura. 


La Factoría 

Esta marca, cuyos productos 
distribuye Distrimagen , está pre¬ 
parando la nueva edición corre¬ 
gida de Vampiro, así como un 
juego de rol autóctono de super- 
héroes, de la pluma del ilustrador 
español Carlos Pacheco, dibu¬ 
jante de la Marvel. 


Así mismo, ya tienes a tu dis¬ 
posición Hambre no humana, 
módulo para Vampiro cuya trama 
transcurre en Dcnver (USA). Los 
Pj’s acaban de ser transformados 
por su Sire, que ha sido asesinado 
por alguien que también quiere 
eliminar a sus vastagos. 


Ludopress 

Esta empresa, editora de la re¬ 
vista Alea, está preparando un 
juego de rol, fíogey, ambientado 
en Europa en los años compren¬ 
didos entre las dos guerras mun¬ 
diales. 


Ludotecnia 

Con la tumba preparada es la 
tercera parte de la campaña de 
Mulantes en la Sombra iniciada 
con Semilla de Acero. En esta 


AGENDA 


Molins de Re¡, 27 de junio a 2 de julio 

Hornadas de Rol y Simulación 

De lunes a miércoles, partidas de iniciación 
al rol, y de jueves a sábado, partidas abiertas. 

Para inscribirse u obtener más información, 
pasarse por la tienda Jocs i Fantasía, c/Jacint 
Verdaguer 90, teléfono (93) 680.11.13. 

Badalona, 29 de junio a 2 de julio 

Jornadas del Club +300 BD 

Torremena. junto plaza Trafalgar. 
Campeonatos de Warhammer 40K, Space 
Hulk y Bauletech. 

Filmoteca y ludoteca. 

Información: Luis Rubén Vidal, 

(93)397.67.98, de 17.30 a 18.30. 

Barcelona, 2 y 3 de julio 

I Encuentro de Clubs 

Centro Cívico Sant Martí de Provengáis, 
c/Selva de Mar 215. 

Organiza Centro Cívico Sant Martí de 
Proveníais. 

Encuentros de los clubs de la zona de 
Barcelona para discutir ponencias y temas de 
interés común. Primeras ponencias a comentar: 
creación de una federación no oficial de clubs 
con carácter informativo, y promover primeros 
torneos a nivel de toda Barcelona de juegos de 
estrategia, rol y simulación. 

Para confirmar asistencia y proponer otras 
ponencias y ternas a debatir, llamar a Javier 
Gómez al (93)308.61.06, de lunes a jueves, de 
15.30 en adelante. 


Valladolid, del 4 al 8 de julio 

Jornades de Rol de Valladolid 

Centro Cívico Zona Sur, Plaza Juan de 
Austria. 

Organizan los clubs Silmoril Negro, Torre 
de Cristal y Soth, con el patrocinio de Modele 
S.L. y el Ayuntamiento de Valladolid. 

Partidas de MERP, La Llamada de Cthulhu, 
Battletech, Blood Bowl y Warhammer, princi¬ 
palmente, y taller de modelismo y pintura. 

Para informarse e inscribirse, dirigirse a 
Modele S.L, c/Arribas 7, Valladolid, teléfono 
(983)30.92.50. 

Barcelona, del 11 al 13 de noviembre 

Gen Con 94 

Drassanes de Barcelona 
Organiza Ficomic (responsables de la orga¬ 
nización del Salón del Comic), con el patroci¬ 
nio de TSR, Zinco y Borras. AD&D y D&D. 

Precio de la entrada: 400 pesetas (1.000 el 
abono). 

Barcelona 

31 de marzo, 1 y 2 de abril de 1995 

Día dejoc 

Centro Cívico de Les Cotxcrcs de Sants, 
junto Plaza de Sants. 

Organiza Día de Joc-Lúdic 3, con el patro¬ 
cinio de Joc Internacional. 

Jornadas de juegos de rol y simulación 
abiertas a todos los creativos autóctonos y mar¬ 
cas. Espacio especial para los clubs y sus acti¬ 
vidades. 

Para más información, teléfono (93) 401.98.76. 
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ocasión, Juan An Romero-Salazar, pa¬ 
dre de la criatura, sitúa a los agentes 
mulantes en nuestro querido país, dán¬ 
doles incluso la oportunidad de pegarse 
unas carreras delante de los toros en los 
Sanfermines. 

También se espera en breve, si es que 
no ha salido ya mientras lees estas 
líneas, su nuevo juego de rol Piratas, 
cuyo lanzamiento estaba previsto para 
mediados de abril. 


M+D 

Veranito movido el que les espera a 
los componentes de esta editorial madri¬ 
leña. Entre junio y septiembre tienen 
previsto lanzar al mercado su traducción 
al castellano del juego de terror con¬ 
temporáneo Kult, de la editorial sueca 
Target Carnes. Además, para Cyber- 
punk tienen que ver la luz Night City, 
suplemento que detalla con todo lujo de 
detalles una ciudad tipo de esta ambien- 
tación futurista para que no tengas pro¬ 
blemas a la hora de ambientar tus aven¬ 
turas. y Historias de Forlorn Hope, 
volumen con 9 aventuras centradas en 
un bar de mercenarios, el Forlorn Hope. 
Y para su juego propio, Far West, sal¬ 
drán al mercado Complot para «talar a 
Lincoln, módulo de ambientación histó¬ 
rica, y una aventura diseñada por Ricard 
Ibañez, creador de la serie Aquelarre. 


Timun Mas 

La editorial barcelonesa, que tenía 
previsto lanzar al mercado esta pri¬ 
mavera la edición española de Mundos 
Misteriosos, el juego de rol creado por 
Gary Gygax, nos anuncia un retraso en 
la aparición del mismo por el cambio de 
tilularidad de los derechos originales del 
juego, ahora en poder de TSK. 


3W 

Más novedades de 3W ya en vuestras 
tiendas habituales para los wargameros 
incondicionales. Los cuatro últimos jue¬ 
gos publicados, siguiendo la nueva 
línea, editorial son Alma, ¡ronsides, The 
American Aces y The Crusades II. El 
primero es una representación a escala 
operacional de la guerra de Crimea 
(1854-56) y el segundo es un juego 
diseñado básicamente para jugar en soli¬ 
tario, que escenifica la rebelión de 
Irlanda y las campañas de Edgehill y de 
Montrose's en Escocia. Se trata de un 
juego muy británico que incluye 4 esce¬ 
narios y abarca factores tanto económi¬ 
cos y políticos como militares. El ter¬ 
cero, por su parte, es un juego que 
recrea los combates aéreos de la I 
Guerra Mundial, al estilo de Aces High. 
Es un juego sencillo con 58 tipos de 
aviones y 40 escenarios con misiones de 


todo tipo. El último de los cuatro arriba 
citados, The Crusades II, es un juego 
muy sencillo, ideal para jugar en solita¬ 
rio, que incluye cuatro escenarios am¬ 
bientados en las Cruzadas: Hab (1.119), 
Hattin (1.187), Nicopolis (1.396) y 
Tannenberg (1.410). 


Zinco 

Ya tienes a tu disposición la tra¬ 
ducción a castellano de Buck Rogéis, 
juego de rol de TSR ambientado en las 
aventuras, en el siglo XXV, de Buck Ro- 
gers, que ha permanecido hibernado 
durante 5 siglos. El juego se presenta en 
una caja que contiene un libro de reglas, 
un libro de información sobre la Tierra 
en el siglo XXV y un libro de aventuras, 
así como 2 mapas, fichas, dados, y un 
cómic en edición facsímil de 48 páginas 
con las primeras tiras de Buck Rogers. 

Tras empezar su desembarco en 
Forgotten Realms con el Vademécum se 
inicia el bombardeo de material para 
estos reinos. Podéis encontrar ya en las 
tiendas el compendio de monstruos, un 
suplemento llamado Aventuras y por 
último un suplemento que describe kiló¬ 


metros de laberintos y mazmorras y que 
en España se llamará Las Ruinas de 
Bajomontaña. Para julio tiene prevista 
su aparición Los Drows de Suboscuri¬ 
dad, tomo que describe las peculiari¬ 
dades de esta raza subterránea. 

Además, citar otros productos que 
también verán la luz, como Peligro en 
el Pantano(,móá\i\o genérico para 
AD&D), Manual del Buen Hechi- 
ce/wdibro que amplia las explicaciones 
sobre los magos) y Mercaderes de las 
Dunas (módulo para Dark Sun). Otras 
novedades para junio son Mechwarrior, 
el juego de rol del universo Battletech la 
guía de este mismo juego, y Grimorio, 
volumen que detalla todo lo que debes 
saber sobre magia en Shadowrun. 


Avallon Hill 

Ya están en nuestro país dos nuevos 
títulos de esta marca. Assassin es un 
juego de tablero con cartas, que se juega 
en la Europa moderna, en la que los 
jugadores reciben puntos por ir visi¬ 
tando capitales. Sin embargo, uno de 
ellos es un asesino, que recibe puntos 
por irlos liquidando. 


Roads to Gettysburg es el tercero de 
la serie Greats Campaigns of the 
American Civil War, y está ambientado 
en junio de 1863, cuando el general Ro¬ 
ben E. Lee, al mando del ejército del 
Norte de Virginia, penetra en Pensilva- 
nia. Es un juego de complejidad media 
(alta en solitario), en que cada turno 
equivale a 1 día, cada hexágono a ) 
milla, y las unidades son a escala de 
divisiones o brigadas. 


Gibson Games 


Esta desconocida marca en España 
pronto empezará a sonar ya que Joc 
Internacional tiene previsto traducir su 
juego estrella llamado History of the 
World, y que como su nombre indica 
trata la historia de este globito en el cual 
vivimos. 


Plomo 

Muchas novedades para esta tem¬ 
porada; siguiendo las últimas tendencias 



¡Bienvenidos al año de los encuentros! Si al empezar el año nos 
felicitábamos del "boom 11 que el 93 representó para las editoras 
de juegos y revistas especializadas, no hay duda que el 94 se 
caracterizará por el reencuentro de la afición en amplias convo¬ 
catorias que superan el ámbito local para convertirse en el foro 
que tanto deseábamos (y, por que no decirlo, ncesitábamos). De 
Dio de Joc, la primera en orden cronológico y por número de 
jugadores, representación y asistencia entre las celebradas hasta 
ia fecha, os hablamos extensamente en este número. 

Pero entre las noticias que destacan la buena salud de nuestra 
afición nos permitimos destacar en este Comunikodo otra singular 
relevancia. Aunque con bastante retraso (pequeño tirón de ore¬ 
jas) nos llegan ecos de la última edición de CONJURO (CON- 
vención de JUegos de ROI), celebrado el pasado otoño en Buenos 
Aires. Sirva, pues, esta ventana para saludar y animar a todos los 
compañeros de afición del otro lado del Atlántico, entre los que 
nos consta tenemos un buen número de lectores de nuestra revista. 
A todos, un cariñoso saludo; esperamos más noticias vuestras. 

Latinamente vuestra. 

La Redacción 







EL ESTADO DE LA AFICION 


de crear una colección especial para 
cada juego (para cuando las de Aquela¬ 
rre o FanhunterV .) la marca Lance & 
láser, con licencia de White Wolf. ha 
creado las figuras oficiales de Ars 
Mágico. También ha sacado otra colec¬ 
ción para Pendragón , creada por el 
popular Tom Meier, que competirá con 
la ya existente de Thunderbolt. 

Para Cthulhu, RAFM ha creado una 
serie de 3 expediciones de la Miskatonic 
University a la Antártida, al Amazonas 
y a Egipto que harán las delicias de ios 
muchos seguidores del gran calamar. 

Ral Par ¡ha sigue explotando el ina¬ 
gotable universo de AD&D con nuevas 
figuras básicas, y especiales para Raven- 
loft. De estas hay que remarcar la exce¬ 
lente calidad a la que han llegado tras 
muchos años de experiencia, creando 
unas vampiresas que llegan incluso a 
morder si no son bien imprimadas... 

Para nuestro querido Señor de los 
Anillos tenemos a Mithril que lleva 
desde hace ya mucho tiempo sin parar 
ni un momento de crear nuevas figuras. 
La última serie de personalidades se 
llama Cirith Ungol. 

La marca Heartbreaker se encarga 
esta vez de crear la colección de figu¬ 
ras para Magic: the gathering, y sigue 
ampliando los mundillos plomeros de 
Earthdawn y Mutant Chronicl.es. 

Tampoco Grenadier ha descansado 
y continua ampliando sus colecciones. 
La ya clásica Fantasy Warríors engrasa 
sus filas con bárbaros a caballo y “rep- 
tilería” elfa oscura. También ha apare¬ 
cido un nuevo ejército de hombre-ratas 
y un troll gigante rompelíneas. 

Y ponemos punto y final a este lis¬ 
tado de novedades con figuras y cons¬ 
trucciones que precisamente no hacen 
gala al título de esta columna. En resina 
Grendel , antes Fantasy Forge, sigue 
creando puertas para dungeons, criptas 
y ahora podéis encontrar también unos 
trastos bípedos ( a lo AT-ST) llamados 
Raptor y Némesis. Grenadier, que no 
sólo se dedica al plomo, fabrica en yeso 
todo tipo de garitos, chiringuilos-refu- 
gio para Future Warríors. Por último, 
en plástico, Hobby Products ha creado 
una caja de 50 marines llamados Space 
Rangers que por precio y calidad se 
ganarán la confianza de los aficionados 
a juegos de ciencia-ficción con figuras, 
y es que tal como se están poniendo las 
cosas, en EE.UU. ya se ha prohibido el 
plomo, hay que buscar alternativas, y 
si encima son más baratas pues no nos 
vamos a quejar..¿verdad?. 


NOVEDADES 

INTERNACIONALES 


Avallon Hill 

La prestigiosa marca de juegos de 
mesa anuncia la aparición en USA de 
Kumpfgmppe Peiper II. el tercer suple¬ 


mento histórico de Advanced Squad 
Leader, que expande el anterior KC¡P I 
con 7 nuevos escenarios sobre los com¬ 
bates entre fuerzas alemanas y aliadas 
en Bélgica en diciembre de 1944. 


Board Enterprises 

Esta marca nos presenta Legend 
Quest, juego de ambientación fantás- 
tica-medieval basado en un sistema de 
porcentajes, en el que los jugadores pue¬ 
den ser guerreros, brujos, sabios, canto¬ 
res de hechizos, fueras de la ley, o una 
combinación de los anteriores. Para 
acompañar su juego, Board Enterprises 
lanza al mercado The Endless Dungeons 
Series, serie de aventuras para poner a 
prueba a tus personajes, y The City of 
Rhum Series, primera ambientación para 
jugar una campaña de Legend Quest. 



Nexus es un escenario para rol en 
vivo, con el correspondiente reglamen¬ 
to. sobre ambientación de ciencia fic¬ 
ción que puede ser jugado durante un 
fin de semana. La aventura transcurre 
en nuestro mundo cotidiano, durante 
una convención sobre ciencia ficción en 
la que no todos los aliens son aficiona¬ 
dos a la ciencia ficción disfrazados. 

De próxima aparición podemos cita¬ 
ros dos novedades para La Llamada de 
Cthulhu, Ye Booke ofMonstres (nueva 
colección de criaturas y demás biche- 
jos desagradables, sobre todo para los 
jugadores) y King of Chicago (com¬ 
pleta recopilación de información 
sobre el Chicago de los años 20), 
mientras que la serie El ríe se completa 
con Atlas of the Young Kingdoms , una 
completa guía del mundo creado por 
Michael Moorcock en su serie de 
novelas de El tic. 


Decipher 

Esta marca amplia el catálogo de jue¬ 
gos inspirados por la saga Star Trck con 
Next Generation The Borg Q-uest VCR 
Board Gatne, juego de tablero interac¬ 
tivo que viene acompañado del corres¬ 
pondiente video. Asimismo, lanza al 
mercado un juego con cartas en la línea 
de Magic:The Gathering también sobre 
temática trekie, nueva generación. 


Fasa 

Technical Readout 3057: Dropships, 
Jumships&Warships es un suplemento 
para Battlespace que incluye la des¬ 
cripción de nuevos vehículos espacia¬ 


les, mientras que Tukayyid es un gran 
escenario para Battletech. 

Para Shadowrun, aparecen Lañe Star, 
suplemento que describe a fondo las 
fuerzas de seguridad de la ciudad de 
Seattle, y Double Exposure, una aven¬ 
tura que transcurre en la ciudad antes 
citada. Y para dar continuidad a Earth¬ 
dawn aparece la aventura Infected. 


Games Workshop 

Los amantes de Warhammer Fan¬ 
tasy Balde están de enhorabuena con la 
aparición de Warhammer Armies 
Ondead, libro de referencia con todo lo 
necesario para llevar al combate a una 
poderosa horda de no muertos, con sus 
armas, hechizos, máquinas de guerra y 
listas de ejércitos. 


Ianus 

Star Riders es un delirante juego de 
rol en la línea de las más alocadas 
series de ciencia ficción. La acción 
empieza cuando los burócratas del 
imperio Dadourunrun Conundrum 
deciden desplazar ligeramente la órbita 
de la Tierra - el planeta más cálido en el 
universo conocido- en el transcurso de 
una reorganización galáctica. Es com¬ 
patible con Teenagers from Outer 
Space, de Talsorian Gantes. 


ICE 

Murderer’s Row es un suplemento de 
96 páginas que incluye la descripción 
de 50 nuevos villanos que amargarán la 
existencia de nuestros personajes en el 
universo de Darle Champion , mientras 
que Corporations Sourcebook explica 
todo lo necesario sobre Corporaciones 
dentro de Champions. 

The Grand One: A Gathering Dark- 
ness es el primero de los tres títulos que 
compondrán la trilogía de aventuras 
Grand Campaign para Rolemaster. 
Palcintir Quest Adve Mures es una suce¬ 
sión de aventuras que culminan con la 
recuperación de un Palantir. Es espe¬ 
cialmente recomendable para aquellos 
que quieran pasar de El Señor de los 
Anillos a MERP, o para los que se ini¬ 
cien en los juegos de rol de fantasía con 
MERP. 


Marquee Press 

Cemetery Plots es un suplemento 
oficial para Lost Souls. el juego de rol 
de la otra vida en el que los personajes 
son muertos recientes que deben armo¬ 
nizar su vida anterior con su nueva 


existencia. Cemetery Plots incluye nue¬ 
vas reglas, algunos escenarios y des¬ 
cripción de NPJs famosos como James 
Dean, Albert Einstein o Cleopatra. 


Mayfair 

Esta marca deja de producir el juego 
DC Heroes y lodos los suplementos del 
mismo. Los aficionados a este juego 
deben apresurarse si quieren conseguir 
los títulos que les faltan, antes de que 
queden descatalogados. 


Palladium 

Macross II Spacecraft&Deck Plans 
I describe, en 64 páginas, naves espa¬ 
ciales y bases para los jugadores de 
Meteros II. Zentraedi Breakout es el pri¬ 
mer libro de aventuras para Robotech 
después de tres años de espera. 


Phage Press 

Shadow Knight es el primer suple¬ 
mento para Amber, el juego de rol 
basado en las novelas de Roger Ze- 
lazny’s. Este suplemento se ocupa de 
la Saga de Merlin. describiendo luga¬ 
res, gente y potenciales aventuras deta¬ 
lladas en los volúmenes 6 a 10 de las 
novelas de la serie Amber. 


Pressman 

Amplían su serie de juegos de ta¬ 
blero de la Patrulla X con X-Men X- 
Mansion Under Siege y X-Men Crisis 
¡n the Danger Room. Asimismo pre¬ 
sentan la colección Weapons and 
Warríors, serie de juegos de miniatu¬ 
ras medievales. Los tres primeros tí¬ 
tulos de la colección son Weapons and 
Warríors Power Catapult set, Weapons 
and Warríors Lashout Launcher sel y 
Weapons and Warríors Castle Cornbat 
set, cada uno centrado en unas armas y 
unos tipos de defensa determinados, 
que pueden combinarse entre sí para 
jugar grandes batallas. 


Steve Jackson 

GURPS I.S.T. Kingston conduce a 
los miembros de International Super 
Teams al soleado Caribe y una nueva 
entrega de aventuras en estas islas. 
Incluye un mapa de la zona y de la em¬ 
bajada de I.S.T. en Kingston. GURPS 
Vampire Companion es una secuela de 
GURPS Vampire:The Masquerade que 












amplía las reglas de este último con 
nuevos clanes y disciplinas. 


Task Forcé Carnes 

Crusade es un suplemento para 
Starfire que incluye nuevas naves, 
armas, sistemas tecnológicos, y una 
serie de escenarios que simulan toda la 
Guerra Tebana. Star Fleei Bardes 
Scenarío Book 2 incluye 50 escenarios 
entre las que se incluyen dos campañas 
completas, así como un mapa a color 
de un campo de asteroides. 


TSR 

Esta marca prepara un buen surtido 
de novedades de AD&D para Junio. 
Para empezar. CouncU of Wyrms, que 
incluye tres libros de 74 páginas, es una 
aventura en la que cada jugador es un 
¡dragón! del bien en una épica bús¬ 
queda para ayudar a las razas de drago¬ 
nes. El Deck of Encounters sel 2 
incluye 432 cartas con nuevos encuen¬ 


tros para facilitar la faena del sufrido 
máster. Monstrous Compendiani Pla- 
«escape Appendix incluye nuevos 
monstruos y humanoides que los aven¬ 
tureros pueden encontrar en sus viajes a 
través de los Planos, mientras que 
Planes of Chaos incluye material y 
aventuras en los Planos del Caos. The 
Will and ¡he Way:The Psionicists of 
Athas es un suplemento para Dark Sun 
que detalla en profundidad la ciase de 
los psiónicos. Corsoirs ofThe Great 
Sea contiene reglas y aventuras para los 
piratas del mundo de Al-Qadim. Para 
Forgotten Realms , la expansión sobre 
la ciudad de Waterdeep City of 
Splendors y Marco VoloiJourney , 
segundo libro de aventuras de la saga 
de Marco Volo, estarán disponibles en 
julio. Del mundo de Mystara verán la 
luz el Monstrous Compendium y la 
aventura Karameikos: Kingdom of 
Adventare, que incluye un Compaet 
Disc. Para no dejar de lado Ravenloft, 
en julio saldrá al mercado Van 
Richten ’.v Cuide to the Ancient Dead, 
suplemento destinado a las momias. Y 
para ayudar a los jugadores, TSR lanza 
al mercado las pantallas para el gue¬ 
rrero, el clérigo, el ladrón y el mago. 
Con forma de tubo de base triangular, 


cada una de ellas contiene todos los 
datos específicos de cada una de las 
clases de personajes. 

Pero la novedad más destacada de 
TSR es un juego de cartas del universo 
AD&D, siguiendo la línea de Magic: 
The Gathering. Un juego en el que per¬ 
sonajes de los diferentes mundos del 
universo Dungeons&Dragons podrán 
combatir entre sí. Para acabar de darle 
más interés al asunto, especialmente 
para los coleccionistas, indicar que la 
primera remesa de cartas lleva una 
marca especial que identifica a las car¬ 
tas que la componen, y que por 
supuesto las cartas que se impriman 
posteriormente no llevarán. 


Try-city Collectibles 

Amplían la línea de Superbabes: The 
Femforce Roleplaying Gome con dos 
nuevos títulos. Knockouts and Power- 
houses contiene información sobre los 
cuarteles generales de las Fuerzas 
Femeninas, vehículos, historial de los 
personajes y nuevas reglas. Superbabes 


Chámeter Sheets contiene 24 páginas 
de personajes para el juego. 


West end Games 

Para los amantes de Star Wars, po¬ 
demos anunciar la aparición de las 
segundas ediciones de Rebel Alliance 
Sourcebook, un libro de información 
sobre los entresijos de la organización 
rebelde, y Stars Wars Sourcebook. 
C rochen ’s rebel opera ti ves es una 
ayuda que incluye una colección de 
saboteadores, espías, contactos e infor¬ 
madores que trabajan para la Alianza 
Rebelde en contra del Imperio. 
También es de destacar la aparición de 
Star Wars Miniatures Baúles Compa- 
nion, suplemento de Star Wars Minia- 
tures Battles con las reglas para com¬ 
bates de vehículos y naves, organiza¬ 
ción de unidades e insignias, y nuevos 
escenarios para tus figuras. 

Y para TORG. Infiniverse Update 
Volunte 3 detalla todo lo ocurrido en el 
universo TORG en el último año, actua¬ 
lizando así la información para máster 
y jugadores. 


Numáncia, 112-116 
08029 BARCELONA 
Tel. (93) 322 25 70 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


Y por último, para los aficionados a 
Paranoia, la última locura que no 
podéis dejar pasar de largo so pena de 
ser considerados traidores y perder 
unos cuantos clones, Panmormal/C- 
TV, dos suplementos en uno que intro¬ 
ducen en el complejo Alfa el mundo de 
lo paranormal y el horror, y el de la 
televisión y los más alocados concur¬ 
sos y series televisivas. 


WhiteWolf 

A Book ofShadows es una guía para 
los jugadores de Mage, que incluye 
nuevas tradiciones y talismanes, así 
como expansiones para las reglas ori¬ 
ginales. Clan Book:Malkavian es el ter¬ 
cero de los suplementos para Vampire 
destinados a describir en profundidad 
los diferentes clanes vampíricos, mien¬ 
tras que The Kindred Most Wanted in¬ 
cluye las descripciones de los 13 vam¬ 
piros más terribles y temidos del 
mundo, así como una aventura com¬ 
pleta. Y para Werewolf, The Apoca- 
lipse, un libro con más información 
sobre la sociedad Garou. Pero para aca¬ 
bar de redondear su lista de novedades 
de estos tres juegos, White Wolf pre¬ 
senta The Chaos Factor, campaña para 
jugar con cualquiera de los tres (o 
incluso con personajes de los tres) y 
que incluye un extenso background 
sobre la ciudad de Méjico. 

Y si sois aficionados a los video¬ 
juegos, esta es vuestra oportunidad de 
rolear en vuestro entorno preferido con 
Street FightenThe StoryteUing Gamo, 
basado en el famoso juego, en el que los 
combates se resuelven con una combi¬ 
nación de cartas y tiradas de dados 


Wizards of the Coast 

Esta marca está produciendo una 
serie ilimitada de caitas de su juego Ma¬ 
gia :Tlie Gathering en nuevos colores, 
para que los aficionados a este juego 
puedan seguir jugando y coleccionando 
las carias. Los bordes de esta nueva 
serie de cartas son diferentes para poder 
distinguirlas de la serie original. 


REVISTAS 


Dragón 

El número 9 de la revista de Zinco 
dedicada prioritariamente a AD&D 
incluye artículos sobre cuadros, velas y 
linternas mágicas, así como otro dedi¬ 
cado a diferentes tipos de tesoros, y tres 
módulos para el juego insignia de TSR, 
mientras que el número 10 presenta el 


juego Buck Rogers , e incluye artículos 
de conjuros y armas para guerreros, 
además de un módulo para Ragnarok. 


Homo Ludens 



Después de una larga espera aterrizó 
en el mercado el pasado mes de abril el 
número 1 de esta nueva revista, cen¬ 
trada en el mundo de los juegos en 
general, y con ánimo divulgativo e 
introductorio del no iniciado en este 
vicio nuestro. Prueba de esta orienta¬ 
ción global son los artículos sobre jue¬ 
gos de cartas y dados, papiroflexia y 
ajedrez. Destaca la sección Autopsia, 
en que se comenta un juego desapare¬ 
cido (en este primer número le toca a 
Escrúpulos, de MB). 


SirRoger 

Sigue adelante esta revista elaborada 
en Zaragoza. Y muestra de ello es que a 
partir del número 5 de su segunda 
época ya salen con portada en todo 
color. En este número, correspondiente 
a abril, hay artículos sobre Days of 
Decisión, MBT, Pax Britannica, Ars 
Magica, y módulos de Star Wars, 
Traveller y Pendra yon. 



Todo pantallas 

Las diez páginas de la sección 
Rol&Games de esta revista multidis- 
ciplinaria están dedicadas a jóvenes sin 
conocimientos del rol. Esta ardua labor 
proselitista de su eo-director Sergio 
Navarro nos presenta en su número 8 a 
Aquelarre, además de incluir un artículo 
destinado a formar másters. 


FANZINES 


Cuinar és fácil 



Este es el fanzine, de periodicidad 
anual, en el que los miembros del club 
Menrood de Granollers presentan los 
mejores módulos y ayudas de juego 
que han creado a lo largo del año. En 
este primer número. íntegramente en 
catalán y por un precio de 400 pesetas, 
podréis encontrar 10 aventuras para 
Aquelarre , Stormbringer, El Señor de 
los Anillos, Star Wars y Battletech. 
Interesados en adquirirlo, escribid a 
Toni Serradesanferm, Avda Sant 
Esteve 59, 3 o D, 08400 Granollers. 


Necromancia 






Elaborado por los miembros del club 
de rol Orden Esotérica de Innsmoulh, 
está ya a vuestra disposición el número 
1 de este fanzine que incluye ayudas de 
juego para La Llamada de Cthulhu y 
Battletech, así como el inicio de una 
campaña para MechWarrior y un 
módulo de Ars Magica. Los interesa¬ 
dos en adquirirlo, por 250 pesetas, 
podéis escribir a Club de Rol y 
Simulación Orden Esotérica de 
Innsmouth, c/Asturias 9, 1 I o B. 33.206 
Gijón (Asturias). 


Diplomail 

Para los aficionados a Diplomacy se 
está gestando la creación de un fanzine 
centrado en este juego, en su modali¬ 
dad por correo. Los interesados podéis 
dirigiros a José Luis Viadel Cerverón, 
c/Pere Bonfill 10, 2 o , 46.008 Valencia. 


Atlas 


ESTRATEGIA SIMULACIÓN Y ROL 

ATLAS S 

PUBLICACIÓN DEL CLUB ATLANTi p'S 


ArtOO N’l ABRI.-JUNIO 



Durante el transcurso de Día de Joc 
ios miembros del club Atlante de Las 
Palmas de Gran Canaria nos hicieron 
entrega del número 1 de su fanzine, que 
ahora os presentamos. En este primer 
número, con un precio de 250 pesetas, 
podéis encontrar artículos sobre 
Empires in Arms y Ragnarok, ayudas 
de juego para Runequest y Battletech, 
un escenario para Cry Havoc y 2 mó¬ 
dulos de Ragnarok y Rolemasier/ 
MERP. Si os interesa, sólo tenéis que 
escribir a Atlante S.L.C., c/Mariana 
Pineda 3, 35.007 Las Palmas de G.C. 


Sin Moraleja 

Este es el primer número del fanzine 
que edita la A.J.R. (Asociación de 
Jugadores de Rol) de Mataró. Este 
ejemplar, de 16 páginas y un precio de 
100 pesetas, se centra especialmente en 
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las jornadas organizadas por la A.J.R., 
aunque también comenta otras or¬ 
ganizadas por el club MónSensFi en 
Calella y analiza el juego Ragnarok. 
Los interesados podéis pedirlo a la 
A.J.R., Casal de Joventut, Plaza España 
1,08.304 Mataré. 


ACTUALIDAD 


Librería Ilicitana 


Esta tienda de Elche, con una sec¬ 
ción dedicada en exclusiva a juegos, 
organizó el pasado mes de abril un con¬ 
curso de pintado de figuras, en las cate¬ 
gorías infantil y adulto. En el certamen 
se admitían figuras de cualquier tamaño 
o juego, pero se excluían los dioramas. 



las figuras de Carnes Workshop y 
Juegos Sin Fronteras, el stand de La 
Factoría y M+D, y, dentro del castillo 
que ya exhibieron en la pasada edición, 
toda la familia TSR: Zinco, Borras y 
Timun Mas. Sin duda constituyó un 
esfuerzo más para difundir nuestra afi¬ 
ción entre sectores profanos, pero des¬ 
graciadamente a los curiosos les faltó 
poder jugar (sólo había cinco mesas de 
juego a disposición del público). 
Destacar, por un lado, Juegos Sin 
Fronteras actuaron de anfitriones de 
Jhon Robetson, cabecilla de Grcndel, 
firma experta en decorados y figuras 
fantásticos y de ciencia ficción en 
resina, y por otro que TSR. con Zinco 
como principal portavoz, anunciaron la 
celebración de unas GENCON-España 
en las barcelonesas Drassanes. La cita, 
que sin duda tendrá buena acogida 
entre los seguidores de D&D y AD&D, 
se prevee para los días II. 12 y 13 de 
noviembre. 


Salón del Coleccionismo, pasando por 
un Salón de los Juegos u otro dedicado 
a los videojuegos. Debido a la fecha de 
cierre de este número, no os podemos 
ofrecer más datos ahora, pero tranqui¬ 
los, porque en LIDER 42 os ampliare¬ 
mos la información sobre Divermania. 


ACTIVIDADES 


Ludoteca la Guinea 


Entre los días 28 de marzo y 16 de 
abril tuvo lugar en esta ludoteca de 
Barcelona una exposición en los que se 
presentaban 10 juegos de culturas dife¬ 
rentes. Los visitantes pudieron conocer 
desde un juego utilizado en la ciudad 
sumeria de Ur, patria de Abraham, hace 
4.500 años, hasta el popular rompeca¬ 
bezas, pasando por juegos africanos, 
mejicanos, orientales e incluso uno des¬ 
crito por el rey Alfonso X en 1283. 


Ludoteca Casa del Mig 

A lo largo de los meses de abril, 
mayo y junio la Casa del Mig, situada 
en el Parque de la España Industrial de 
Barcelona, abre sus puertas a los afi¬ 
cionados a los juegos de mesa mayores 
de 13 años, organizando campeonatos 
de Warhammer 40.000 y Fanhunter, 
así como una liga de Subbuteo y parti¬ 
das de demostración e introducción a 
infinidad de juegos. 


12° Salón del Cómic 

Los días del 5 al 8 de mayo se ha 
celebrado en la Estación de Francia una 
nueva edición del clásico Salón del 
Cómic de Barcelona. Poco que contar 
sobre el certámen a los aficionados a la 
historieta: a pesar de la aglomeración 
(y las increíbles colas de este año) es 
una cita obligada e ineludible para ver 
exposiciones de originales, adquirir 
aquellos últimos números que te faltan 
o conseguir algún dibujo original de tus 
cracks favoritos (a mi me regalaron una 
Ctrl de Taylor que causaría envidia a 
más de uno). El cómic no es (al menos 
de momento) nuestra especialidad, por 
lo que os ahormamos comentarios téc¬ 
nicos al respecto; ahora bien, es obli¬ 
gado citar que el premio a mejor fan- 
zine se lo llevó Mondo Lirondo, deli¬ 
rante y surrealista proyecto de nuestro 
Albert “Tio Trasgo” Monteys junto con 
otros no menos iluminados amigotes. 
Pero vayamos a lo nuestro, ya que si os 
hablamos del Salón es porque cada vez 
se aprecia una mayor presencia del sec¬ 
tor del juego en el mismo. Encontramos 


Divermania 

Los días 12, 13, 14 y 15 de mayo se 
celebró Divermania, la Feria del Ocio, 
en el Palacio n° 1 de la Feria de 
Barcelona. En este amplio marco tu¬ 
vieron cabida desde un Salón del 
Maquetismo y el Modelismo a un 


Rol Medieval en Bilbao 

Entre el 7 y el 27 de febrero se cele¬ 
bró en el barrio bilbaíno de Re- 
kaldeberri, organizado por la Aso¬ 
ciación cultural Lilura Kullur Aretoa, 
las Primeras Jornadas de Rol Medieval 
de Rekaldeberri. En las jornadas se 
registró una buena afluencia de público. 



y fruto de ellas nació Lilura Rol Taldea, 
grupo de gente interesada en el rol. La 
Asociación cultural Lilura Kultur 
Aretoa está formada íntegramente por 
personal voluntario que intenta ofrecer 
una alternativa constructiva al ocio y al 
tiempo libre de los jóvenes del barrio 
de Rekaldeberri. 

I Semana de Rol 
en Prosperitat 

Entre los días 18 y 24 de abril, or¬ 
ganizadas por la Asociación de Rol 
Prospcritat-9 Barris y el Casal de Joves 
de Prosperitat, tuvieron lugar estas jor¬ 
nadas en Barcelona, en los locales del 
Casal de Joves de Prosperitat. A lo 
largo de toda una semana de intensas 
actividades, se desarrollaron numero¬ 
sas partidas, así como un taller de ini¬ 
ciación al pintado de figuras. 


ERYS 94 



Los días 22. 23 y 24 de abril, or¬ 
ganizadas por los clubs Séptimo Grado 
y Sun Warriors, tuvieron lugar en el 
Hotel de Asociaciones de Leganés los 
Terceros Encuentros de Rol y 
Simulación, con la colaboración de la 
Delegación de Juventud de! Ayun¬ 
tamiento de Leganés. A lo largo de los 
tres días que han durado las ERYS 
tuvieron lugar diversos campeonatos, 
así como un taller de técnicas básicas 
de pintado de figuritas. 

IV Jornadas 
de Savagequesters 

Los días 7 y 8 de Mayo, en el Centro 
Cívico de El Carmel de Barcelona, se 
celebraron las IV Jornadas de Rol del 
club Savagequesters, centradas en una 
temática de Terror. En ellas se celebra¬ 
ron múltiples partidas de diferentes 
juegos, siempre sobre el tema terror, así 
como un campeonato de Vampire. 






siiaíj 


lomadas de Rol Torre Llobeía 

El 7 de mayo tuvieron lugar en este 
centro cívico de Barcelona unas jorna¬ 
das roleras en la que se jugaron partidas 
de gran cantidad de juegos, así como un 
torneo deAD&D, un taller de iniciación 
al rol y un cursillo para másters. 


Rol de Palma 

Organizadas por el club Arioch han 
tenido lugar hace muy poquito (los días 
4 y 5 de junio) unas jornadas de rol. 
patrocinadas por el Ayuntamiento, y 
que ha contado con la presencia de 
muchas de las marcas nacionales y 
algunos clubs de barcelona, además de, 
por supuesto, los miembros de la afi¬ 
ción mallorquína. 


CLUBS 


Legiones Astartes 

Este veterano club ha cambiado de 
dirección. Su nuevo domicilio se halla 
en e/Virgen del Carmen 42, 6 o Iz¬ 
quierda, 20.012 San Sebastian (Gui¬ 
púzcoa). Recordad que son los autores 
del juego Ningímaterra que comenta¬ 
mos en nuestro anterior número, así 
que los interesados en pedirlo escribid a 
la nueva dirección. 


Dragon’s Lair 



Nos llegan noticias de este club de 
Onda (Castellón), que existe desde hace 
dos años y se dedica única y exclusiva¬ 
mente al rol. Disponen de una gran 
cantidad del material rolero editado en 
nuestro país. Interesados en contactar 
con ellos, escribir a Rogelio Sanchis, 
c/Falcons 2, Onda(Castellón), C.P. 
12 . 200 . 


Máscara 

Muy a su pesar, nos comunican los 
integrantes de esta asociación madri¬ 
leña que ya no pueden aceptar más 
socios, debido a la capacidad de su 



local. No obstante, como buena nueva, 
nos informan de que están a punto de 
terminar el primer número de su fan- 
zine, Mascarada, que esperamos reci¬ 
bir tan pronto esté listo. 


Villanueva inthe Glower 


Bajo este curioso nombre se agrupan 
un grupo de jóvenes e imberbes juga¬ 
dores de rol (con especial predilección 
por El Señor de Los Anillos) de 
Villanueva de Sigena (Huesca). No 
poseen un local fijo, pero eso no es 
obstáculo para que jueguen los fines de 
semana y fiestas de guardar. Para con¬ 
tactar con ellos, escribir a José Antonio 
Gracia, c/San Juanistas 3, Villanueva 
de Sigena (Huesca).C.P. 22.231. 


The dark Club 


Y seguimos con clubs de gente muy 
joven. En concreto, este se halla en 
Badajoz, y sus miembros no disponen 
de un local propio. Su juego preferido 
es Rolemaster, aunque disponen de una 
buena biblioteca que engloba gran can¬ 
tidad de otros títulos. Para contactar 
con ellos puedes escribir a Alejandro 
Gamino Pacheco, P/ Autonomía 
Extremeña 3, 2 o 5 a D, 06011 Badajoz. 


01 Pifia 


Tenemos el placer de anunciaros la 
aparición de un nuevo club en las Islas 
Canarias. Son muy aficionados a La 
Llamada de Cthulhu, aunque también 
juegan a Rolemaster, Shadowrun, Far 
West y Paranoia. Están intentando 
crear un juego de rol por correo sobre 
La Llamada de Cthulhu, así como ela¬ 
borar un fanzine. Interesados en con¬ 
tactar con ellos, escribir a Club de Rol 
01 Pifia, Asociación Prensa Juvenil 
Canaria, c/Alcalde Lorenzo Cabrera 23, 





DESAFIOS 

Se buscajugadores/asde>rol°^ e ^^AD&OLa Llamada 
‘dfcthuCSetfados llamara al 26.32.25 preguntando por 
Florian Rodríguez. 


yiERCADILLO 



Oferta única, 

cluye joyas corno Trire ^ ^¿¡¡nqer, South of the Nile , 
dvanced Squad Leac1er, Ltomar a Christian entre 

ussian Front y otro ^ U nMeiéfono 9^ 766.43.92. 
jmana por las noches al t J o/em ^¿ f cornp ieto en inglés 
Vendo a precio de saldo ~ ° nfolruós tr e S módulos del 
tas los Compamons I, II y VnmD ¡ ro TORG, Cyberpunk, 
/IERP, el Manual Superhero es. ^¡°'f rave i¡ e r, todo ello 

pace Master, Aliens y tres p a ^ n oia, Paranoia Agu- 

sn lengua anglosajona. q 0 mbra con la guía Chariie 

Jo, Pendragón .Matante en a Sombra^ con^ y páníca 

?7 y el Cazafan¡asmas con 'os P precio do liqui- 

odos en castellano. Tod °’° r ^con Juan Rute García, c/ln- 
jaclón. Interesados contacta a j q| 378 .46.97 de 

Valencianos díds?atorables de 13.00 a 15 00 o de 21.00 a 
22 Vendo Kingmaker 0.000 

Max (2.000), N®&onDivi^didaCA000)^D y ^ U( - a _ 
Vampiro (2.000) y Warriammer 4^ (2^uu )a ^ ^ ^ ^ ^ 

vet l¡ y Conqutsfador. lnteresad fl tando por Juanjo. 

domingo a viernes, al (976)56.82.ov, iado e | juego 

Se busca, ya sec» orinal o r ¿ mbolso O os gas- 

Chivalry&Sorcery, de F.G.J • P O de prec ¡ 0 ). Tam- 

tos de envío debeminduirs I columbio Gomes, 

blénse busca el TorneeftheL ***^ (orjg¡nQl Q foto - 

enviarse a Patxi Andueza 

asanta, c ^'° ^ y^con^temento Melnibone 

Vendo el Juego de rol ponalonso. el Los 

ínet 9 ofj 8 B 4 « A B 2BoT5 ModS o llamar entre semana a, 

^Vendolu^egos^de íd vsup^^e'Vo^.^trgarnes^temátic^» 

93) 232.18.43 y preguntar _por Cortes^ ^ ^ reglQs de , 
Disponemos de coprassen 1 una man dar carta 

j?u°an M íSfp6r" Poseo Fernando el Católico 5. * 

zquierda, 50.006 Zaragoza el oark Sun 

Vendo el juego de rol erv.vojte6 asr o ^ ^ 
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EL ESTADO DE LA AFICIÓN 


LIDER 


ESPECIAL DIA DE JOC 

Jugar, jugar, jugar 

Había hambre de juego y la afición volvió a devorar las mesas. Cargados con sus dados y su mejor ilusión, una 
auténtica horda de jóvenes (y no tan jóvenes) acudió a las Cotxeres de Sants para reeditar, una vez más, unos 
encuentros de verdadero alcance nacional entre los aficionados al plomo, al tablero y, sobre todo, al rol. El bulli¬ 
cio, los corrillos, el conocerá aquellos con los que mantenías correspondencia, o a los que lees regularmente, la 
ronquera y las ojeras: es la magia del juego en manada. 

por Eduard García 


Los pasados días 15, 16 y 17 
de abril tuvo lugar en las Cot¬ 
xeres de Sants de Barcelona el 
certamen Día de Joc. Jornadas 
de Rol y Simulación, organi¬ 
zado por Lúdic 3 bajo el patro¬ 
cinio de Joc Internacional. Es¬ 
tas ofrecieron a la afición un 
nuevo punto de encuentro para 
compartir sus actividades y 
experiencias, para charlar y para 
conocer a muchos de los profe¬ 
sionales que integran el sector. 
Vamos a ofreceros una perspec¬ 
tiva de lo que se coció ese fin 
de semana en la Ciudad Condal, 
donde si algo quedó patente es 
que si las JESYR (Jornadas de 
Estrategia, Simulación y Rol) 
dejaron de celebrarse no fue por 
falta de jugadores que ansiaran 
acudir a ellas. 

Estructura y stands 

El local constaba de un 
cuerpo central en el perímetro 
del cual se ubicaron los stands 
de la zona comercial, y cuyo 
corazón estaba repleto de 
mesas de juego. Aproximada¬ 
mente la mitad de esta gran sala 
la ocuparon la veintena de 
clubs seleccionados por la 
organización como muestra de 
la afición nacional, que sopor¬ 
taron dignamente el pequeño 
calvario de la estructura en 
forma de rampa ascendente 
donde estuvieron situados. 
Además, se disponía de una 
sala de actos, en la que se cele¬ 
braron charlas y conferencias, 
y otras dos salas anexas dedi¬ 
cadas una a exposición y tor¬ 
neos y la otra a las batallas con 
figuras de plomo (antigüedad y 


napoleónicos) desplegadas por 
el club Alpha. 

Aparte del lógico interés del 
jugador “adicto”, los ánimos 
estuvieron bien calentados por 
una amplia promoción que ase¬ 
guró una importante cobertura 
por los medios de comunica¬ 
ción. Así, según la organiza¬ 
ción, se cubrieron las especta- 
tivas de asistencia, con más de 
5.000 visitantes, 743 de los 
cuales compraron el abono para 
no salir ni a tomar el aire. Esto 
se vió facilitado por un servicio 
de bar que, aunque se vió des¬ 
bordado en las horas punta, 
mantuvo unos precios y un ser¬ 
vicio bastante aceptables (gra¬ 
cias a ellos seguimos vivos). La 
jornada del viernes mantuvo 
abiertas las puertas hasta las 2 
de la madrugada, lo que apro¬ 
vecharon muchos de los aficio¬ 
nados sin dejarse intimidar por 
las caras de martirio de los que 
nos manteníamos al pie del 
stand y con una larga perspec¬ 
tiva de dos días por delante. 
Aun así, el trabajo más duro de 
la organización fue desalojar el 
local la jornada del sábado, día 
de juego por excelencia. 

En los stands de la zona 
comercial encontramos a tien¬ 
das (Alfil, Billares Soler, Cen¬ 
tral de. Jocs y Rolegame), edi¬ 
toras (Joc Internacional, Ludo- 
tecnia, Kerykion y Farsa ’s Wa¬ 
gón), revistas LIDER, figuras 
(Tara) y el “merchandising” 
de las jomadas (Codispre). 

Partidas y torneos 

Las 64 mesas de juego se lle¬ 
naron sin interrupción tanto con 


las actividades organizadas pol¬ 
los stands o clubs (las más), 
como por jugadores que impro¬ 
visaron sus partidas con los 
fondos de la ludotcca. 

La tienda Rolegame efectuó 
demostraciones y playtesting 
de su juego F-l, Grand Prix. 
Central de Jocs buscó la carta 
espectacular con su maqueta 
épica de la Tierra Media y con 
su siempre vistosa partida de 
Command Decission. Ludo- 
tecnia, aunque no dispusieron 
del juego, montaron un par de 
partidas de Piratas! y la gente 
de Farsa ’s presentaron a los 
más inquietos La Batalla de 
Montjuic. Kerykion presentaba 


su Parma Fabula entre el humo 
de sus brebajes. Mientras, du¬ 
rante los tres días, frente al 
stand de LIDER se sucedían las 
pruebas de módulos que próxi¬ 
mamente se van a publicar en 
la revista, dirigidos por sus pro¬ 
pios autores. 

Se jugaron torneos de El 
Señor de los Anillos (el más 
concurrido, con 85 jugadores 
inscritos). Aquelarre (la partida 
final dirigida por el propio 
Ricard Ibáñez), Civilización, 
Diplomacy, Ars Magica, Fan- 
hunter. Matantes en la sombra 
y Ragnarok, aparte de los ya 
mencionados torneos wargame 
con figuras. El patito feo de los 


CLUBS 

Desde aquí nuestro destacado reconocimiento a los clubs 
presentes en Día de Joc, que se atrevieron con todo, y que 
dieron una muestra de vitalidad envidiable, organizando tanto 
sus propias actividades (partidas, fanzines, películas, roles 
en vivo, programas de radio en directo, etc) como colabo¬ 
rando con los torneos de la organización. Por orden al¬ 
fabético, estuvieron presentes: ANCRES (Asociación 
Nacional de Clubs de Rol, Estrategia y Simulación; 
Barcelona, ámbito estatal), AJRM (Associació de jugadors 
de rol de Mataró; pues eso, Mataró), Almogávers 
(Barcelona), Arioch (Palma de Mallorca), ADT (Asociación 
Defensora del Troll; Reus), Auryn (Barcelona), CRUAB 
(Club de Rol de la Universitat Autónoma de Barcelona), 
CRUPC (Club de Rol de la Universitat politécnica de 
Catalunya; Barcelona), Dreadnought (Valencia), El Grupo 
Beth (Barcelona), Grial (Barcelona), Grupjove de formació 
i temps lliure (Cornelia del Lobregat), Legiones Astartes 
(San Sebastián), Los Vándalos (Sant Boi de Llobregat), 
Menrood (Granollers), Mersulirans (Madrid), ¿Podemos con 
ellos? (Vilanova i la Geltrú), Savagequesters (Barcelona), 
Thor (Alicante), Wizards & Warriors (Canovelles) y 
Wolfriders (Sabadell). A todos, un abrazo. 






torneos fue el concurso de pin¬ 
tado de figuras, con poca e irre¬ 
gular concurrencia. 

Destacar también aquí el 
Máster de másters anunciado 
por la organización, que consis¬ 
tió en lecciones eminentemente 
prácticas de los creadores de la 
casa: Ricard Ibáñez y Joaquim 
Mico arbitraron diariamente 
partidas de sus respectivos 
Aquelarre y Oráculo. 


Sala de actos 

Mención especial merecen 
las actividades que tuvieron 
lugar en la sala de actos de las 
Cotxeres, que mostraron una 
asistencia bastante por encima 
de lo esperado y que confirma¬ 
ron el interés de los asistentes 
por lo que puedan opinar los 
profesionales del medio (¡que 
no todo es jugar, oiga! ). 

El sábado por la mañana 
empezó con la presentación en 
sociedad de la Asociación Na¬ 
cional de Clubs de Rol, Es¬ 
trategia y Simulación (AÑ¬ 
ORES) a cargo de Pedro Alia- 
car, ex-presidente del club de 
rol de la UPC de Barcelona, a 
la que asistieron representantes 
de los clubs presentes en las 
jornadas. Tras la puesta en 
común de ideas y espectativas, 
concluyeron que existen su¬ 
ficientes puntos de interés 
como para tirar el proyecto ade¬ 
lante (frente común para nego¬ 
ciar con las instituciones la 
cesión de locales o para gestio¬ 
nar patrocinios con los editores 
para las actividades desarrolla¬ 
das, etc), por lo que seguirán 
contactando con los demás 
clubs del estado de cara a rea¬ 
lizar un acto fundacional antes 
del verano. El Club de Rol de 
la UPC. y más en concreto el 
mismo Pedro Aliacar, seguirá a 
cargo de la coordinación del 
proyecto. 

A continuación, tuvo lugar la 
mesa redonda sobre la situación 
actual de los wargames, que 
contó con la presencia de José 
luis Arcón, creador de La 
Batalla de Sagunto, Manuel 
Haro y Toni Torres. 

Ahora bien, el primer “lleno” 


El ganador del sorteo ha 
sido Pedro Vitar Raso de 
Madrid. 


JUEGOS DE ROL 

Juegos puntuados 72 


l 2 AD&D 1606 + 

2 2 El Señor de los 


Anillos 1554 - 

3-' Rolemaster 1475 = 

4 2 La Llamada 

de Cthulhu 1302 = 

5- Runequest 784 = 

ó 2 Star Wars 612 = 

7 2 Ragnarok 502 + 

8 2 Vampiro 355 = 

9 e Aquelarre 344 - 

10° Cyberpunk 342 = 

11 2 Ars Maglca 340 = 

12 ? Stormbringer 300 = 

13 2 Mulantes en la 



sombra 210 

14- Shadowrun 179 
15 2 Pendragón 136 
16 2 D&D 128 

17 2 Far West 113 

18 9 Cazafantasmas 90 

19- Principe Valiente 60 

20- Mage 50 


JUEGOS TEMATICOS 


Juegos puntuados 60 


+ 

+ 

+ 


+ 


l 2 Warhammer 

Fantasy 296 = 

2 2 Civilizaron 265 = 
3 S BloodBowl 212 = 
4 2 Warhammer 40K 210 = 
5 2 Battletech 200 = 
6 2 SpaceHulk 170 + 
7- Advanced 

Heroquest 165 = 
8 o Space Marine 145 - 
9 2 Empires in Arms 135 + 
10 2 El Golpe 133 + 

11 2 Battlemaster 132 = 
12 2 Circus Maximus 130 + 
13 2 Diplomacy 125 - 
14 2 Heroquest 120 = 
15 2 Blackbeard 90 = 
ló 2 Magic 85 + 

17° Advanced Space 
Crusade 70 = 

18° Atmosfear 52 = 


19 e Fantasy Warriors 50 = 
20 2 Cruzada Estelar 50 - 


WARGAMES 

Juegos puntuados 72 


I 9 ASL 

361 = 

2 2 World in Flames 

346 + 

3 2 Harpoon 

311 = 

4 9 Squad Leader 

303 - 

5- Th.rd Reich 

301 - 

ó 2 Caesar 

292 + 

7 2 Ardennes 

289 + 

8 Q Pacific War 

266 = 

9 2 Advanced Third 


Reich 

253 = 

10 2 War and Peace 

230 = 

11 2 Russian 


Campaign 

204 + 

12 2 Command 


Decisión 

154 - 

13 2 Afrika 

132 = 

14 2 GD40 

109 = 

15 2 Sagunto 

103 - 

ló 2 Alexander 

100 = 

17 2 Turning Point 


Stalingrad 

90 = 

18 2 Lion of the North 

75 = 

19 2 BattleofAlma 

63 + 

20 9 Vietnam 

50 = 


JUEGOS PC 


Juegos puntuados 

43 

l 2 

Monkey Island 1 

285 = 

2 2 

Eye of the 



Beholder III 

280 = 

3 2 

X-Wing 

271 = 

4 2 

High Command 

260 = 

5- 

Alone in the 



Dark 

245 = 

ó 2 

Space Quest V 

232 + 

7 o - 

Carriers at wa 

220 = 

8 9 

V for V Market 



Garden 

206 = 

9 o 

Harpoon 

192 + 

10 2 

Dune II 

180 = 


Ranking realizado con la 
colaboración de las tien¬ 
das JOC Internacional de 
Algorta, Alicante, Barcelo¬ 
na, Berga, Cáceres, Girona, 
Granollers, Madrid, Molins 
de Rei, Murcia, Palma de 
Mallorca, Santa Coloma de 
Gramenet, Terrassa, Valen¬ 
cia y Zaragoza. 



EL ESTADO DE LA AFICION 



Día de Joc: el marco. 


(70 personas) lo propició la 
mesa redonda de creativos de 
juegos de rol celebrada el 
mismo sábado por la tarde. 
Asistieron como ponentes Pe¬ 
dro Alcántara (Universo), 
Oscar Díaz (. Far West), Xavi 
Garriga (Fanhunter), Ricard 
Ibáñez (Aquelarre), Joaquim 
Mico (Oráculo), . JuanAn 
Romero (Piratas!) y Arturo 
Sala (Mortadelo y Filemón), 
moderados por un servidor. La 
experiencia recogió el testigo 
de lo único que le faltó a los 
pasados Encuentros de 
Creadores de Rol de San 
Sebastián de los Reyes: te¬ 
nerlos a (casi) todos a tiro para 
solaz de los jugadores. 
Lamentamos, una vez más, la 
ausencia de los dos grandes 
desconocidos, la gente de 
Svengali Games, Fuerza Delta, 
y Editorial Larshiot, Analaya (y 
más cuando a estos últimos se 
les estuvo esperando en la 
puerta hasta el último momen¬ 
to), pero por contra consegui¬ 
mos fichar fuera de programa a 
Arturo, recien enterados de su 
primicia. La charla se abrió con 
una presentación (por riguroso 


orden cronológico de aparición 
de los juegos, que empezaron 
todos muy tímidos y nadie que¬ 
ría arrancar) de cada uno de sus 
proyectos, a cargo de su autor. 
En esta todos declararon que se 
metieron en esto engañados, 
salvo Arturo Sola que confesó 
con orgullo que creía que era él 
quien consiguió engañar a su 
editor. A continuación se fue¬ 
ron desgranando aspectos como 
si es mejor editarte tú o colocar 
tu juego, si un juego dehe ser 
completo de salida o mejor 
ampliable en suplementos, si 
un juego debe ser serio o di¬ 
vertir, sobre si las escenas vio¬ 
lentas son innatas al juego de 
rol, sobre la aceptación que 
pueden tener sus juegos en el 
extranjero, sobre lo viejos que 
eran lodos (menos Oscar, vale), 
... en fin, que transcurrieron vo¬ 
lando un par de horas de ameno 
diálogo entre el público y sus 
autores preferidos. Aunque con 
gente como JuanAn, Xavi o 
Arturo (por citar a los más deli¬ 
rantes), el buen rato está asegu¬ 
rado. A repetir; para mi fue el 
acto más interesante del certá- 
men. 


El domingo le llegó el turno 
a las revistas especializadas, y 
fue la segunda ocasión en que 
el aforo quedó justo. Estuvieron 
Paco Pepe Campos (Dragón), 
Eduard García ( Líder ), Oscar 
Lafuente (Sir Roger), Antoni 
Merigo (Juguetes y juegos de 
España), Juan Carlos Poujade 
(Dosdediez), Toni Serrade- 
sanferm ( Guiñar és Fácil) y 
Ernest Urdi (Alea), moderados 
por Pepe López Jara, ex-redac- 
tor jefe y co-fundador de 
LIDER. A Antoni Merigo le 
engañaron; la suya es una 
revista profesional del sector, 
dedicada básicamente a empre¬ 
sarios y jugueteros, y quedó 
fuera de juego desde el primer 
momento. Toni Serradesanfern 
di ó el contrapunto de los edi¬ 
tores de fanzines, pero también 
se confesó algo descolgado del 
diálogo. Entre los demás y el 
público, que participó de un 
modo más apasionado que el 
día anterior, se llevó la charla. 
Fue una buena oportunidad de 
oir a los responsables de las 
revistas hablar de sus proyectos 
actuales y futuros, aunque el 
diálogo quedase demasiado 


centrado en el tema de “la inde¬ 
pendencia” de las publica¬ 
ciones, tema que, por otro lado, 
probablemente interesaba más 
a los implicados en la discusión 
que a los asistentes al acto. 

Balance y conclusiones 

En resumen, salvo para la 
salud de los que resistimos los 
tres días encerrados en las 
Cotxeres, debe considerarse 
una experiencia a todas luces 
gratificante, lo que da más rele¬ 
vancia si cabe al hecho de que 
se haya confirmado ya la edi¬ 
ción del año próximo de los 
Dias de Joc (31 de marzo, 1 y 
2 de abril de 1995, en el mismo 
recinto, aunque disponiendo de 
más superficie). La continuidad 
es un aspecto clave para el 
asentamiento de unos encuen¬ 
tros de ámbito nacional. 

Queda en manos de la or¬ 
ganización profundizar en cier¬ 
tos aspectos, como atraer la 
atención de los más jóvenes, 
conseguir una mayor coordina¬ 
ción de las actividades de los 
participantes (sobre todo de los 
clubs, que suelen ser, por defi¬ 
nición, desbordantes) o estable¬ 
cer una mejor señalización para 
evitar el despiste en la entrada. 
Sin infravalorar la actividad 
realizada por los monitores de 
la ludoteca, queda pendiente 
también realizar un profundo 
trabajo de iniciación y conse¬ 
guir que todo el que entre se 
sienta motivado a coger unos 
dados. Queda también pen¬ 
diente, por que no decirlo, con¬ 
seguir una mayor presencia de 
editoriales del sector. 

Pero no hay duda que esta 
primera edición de Día de Joc 
va a quedar gravada en la 
memoria de los miles de aficio¬ 
nados que disfrutaron a placer 
de este fin de semana: hacía 
falta un lugar para que la gente 
del mundo del juego, afición y 
profesionales, comerciantes y 
editores, nos viésemos las 
caras, tomáramos unas cervezas 
y disfrutáramos del placer de 
jugar con desconocidos. Y Dia 
de Joc ha sido esa cita. Y el año 
que viene volverá a serlo. $ 
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ESPECIAL DIA DE JOC 


Ecos de los dias de joc 

La mejor manera de captar el nivel de éxito (o de fracaso) de unas jornadas como Dia de Joc es dejar hablar 
a la gente que ha pasado por ellas, por lo que a ello vamos. Nos permitimos la licencia, como en los mejores 
banquetes, de dejar la guinda para el final: por cuestiones de tiempo y espacio no nos ha cabido la entrevista que 
en el marco de las jornadas realizamos a Didier Guiserix, redactor jefe de la revista francesa Casus Belli, al 
que tuvimos el honor de invitar para que captase el estado de nuestra afición, amén de participar como jurado 
excepcional en uno de nuestros concursos. Os la reservamos para el LIDER 42. Vamos con las demás. 

por Eduard García 


Arturo y Fernando, 
agentes de la TIA 

Estos dos muchachos han 
sido la sorpresa de los Días de 
Joc porque, aparte de poseer 
una lucidez y simpatía bastante 
por encima de la media, nos 
presentaron la primicia de que 
acababan de firmar con Edi¬ 
ciones B el que será Mortájelo 
y Filemón, el juego de rol. 

LIDER.- Ya sabemos que a 
los diseñadores de juegos de rol 
se les cae el pelo de tanto bus¬ 
car ambientaciones originales, 
pero ¿cómo se os ocurre a 
vosotros pensar en Mortadelo y 
Fi lemán? 

Arturo Sola.- De hecho no¬ 
sotros no pensábamos en 
Mortadelo y Filemón. Nosotros 
ya llevábamos bastante tiempo 
intentando hacer nuestro juego 
de rol, y cuando de verdad nos 
decidimos preparamos un juego 
ambientado en los cómics de 
Akira. Nos decidimos a ir a ver 
a la editorial que publica el 
cómic. Ediciones B, para con¬ 
vencerles, pero surgían muchas 
dificultades con el tema de 
derechos de los japoneses. Co¬ 
mo no nos resignábamos a vol¬ 
ver a Bilbao de vacío, nos ofre¬ 
cimos a hacerles cualquier otro 
juego de rol basado en las his¬ 
torietas que ellos publican "... 
¡cómo si queréis del Morta- 
deloV\ se me ocurrió decir. Y 
se me quedaron mirando fija¬ 
mente. Y al cabo de poco 
tiempo estábamos haciendo un 
juego que ni de lejos nos había¬ 
mos planteado. 

L.- Es la primera vez que 


venís aquí con algo vuestro 
bajo el brazo. Venga, decidnos, 
cómo habéis visto estos Dias 
de Joc. 

AS.- Yo creo que todas las 
jornadas se parecen bastante. 
Quizá las de Barcelona tienen 
la ventaja que son las que 
atraen a toda la gente del país. 
Para mi, ahora que vengo con 
otro punto de vista, pues es la 
manera de conocer gente que 
de otro modo sólo les lees. Pero 
en resumen es lo de siempre: 
gente que viene y juega. Mu¬ 
chos, desgraciadamente, vienen 
con los amigos y juegan con 
sus mismos amigos de siempre. 

L.- Y para las próximas ... 
¿os vemos aquí en un stand con 
Ibáñez firmando ejemplares de 
Mortadelo y Filemón, el juego 
de rol ? 

AS.- Yo espero que lo monte 
Ediciones B y que nos inviten a 
venir. 


Sir Roger 

Uno de los pocos respiros 
que nos pudimos tomar en todo 
el fin de semana, lo aprovecha¬ 
mos para tomar unas cervecitas 
con Oscar Lafuente, Carlos 
Royo y César Soria, la gente de 
Sir Roger. Gente emprendedora 
como poca, que se conocieron 
con motivo de la organización 
de las CON y con la fundación 
de AZARES (Asociación Zara¬ 
gozana de Estrategia y Simu¬ 
lación), son un buen referente 
para conocer lo que bulle en el 
estado de la afición maña de los 
años 90. La cervezas, por cier¬ 


to, las pagó Carlos, todo un 
detalle (al César lo que es del 
César). 

LIDER.- Nos conocimos en 
el 91, cuando organizásteis las 
últimas CON, Jornadas zarago¬ 
zanas que tuvieron una autén¬ 
tica repercusión a nivel nacio¬ 
nal. Contadnos un poco por qué 
tras un aparente éxito no se 
repitieron y desgranad un poco 
a que os estáis dedicando ahora 
en el poco tiempo libre que os 
deja el trabajo en Sir Roger. 

Oscar Lafuente.- Estamos 
atentos a todo lo que pasa en 
Zaragoza. Como hemos co¬ 
mentado en la mesa redonda de 
las revistas, estamos dedicando 
mucho tiempo e ilusión a la 
formación. Muchos de los que 
empiezan a colaborar en nues¬ 
tra revista son los cabezillas de 
una nueva generación de juga¬ 
dores de rol, con lo que inten¬ 
tamos meterles el gusanillo en 
el cuerpo. Nuestro objetivo es 
fomentar el hábito de parti¬ 
cipación. Intentamos impulsar 
cualquier iniciativa o cualquier 
movimiento que llega hasta 
nuestros oídos, aunque en estos 
momentos en Zaragoza no hay 
posibilidad de hacer algo 
grande. 

L.- ¿Se ha perdido, pues, el 
espíritu de las CON? 

OL.- En parte ha bajado, y en 
otra parte se ha trasladado hacia 
lo que puede ser Sir Roger. 
Como es normal, parte de la 
gente de entonces se dedica 
hoy a otras cosas; el resto esta¬ 
mos en Sir Roger. Pero, aunque 
no haya nada grande, que se 
vea, lo que si que detectamos es 


un interés potencial. Ahora 
mismo, por ejemplo, se está 
volviendo a trabajar la idea de 
una Federación Aragonesa de 
Clubs de Rol. Faltaría encontrar 
algún elemento catalizador, que 
bien podrían ser las CON o un 
par de personas con el empuje 
adecuado. 

L.- Referente a la Federa¬ 
ción. Si la memoria no me 
falla, en las JESYR III se in¬ 
tentó cuajar una Asociación 
Nacional de Clubes y, tras 
aquella experiencia también 
estabais la gente de Zaragoza. 
Parece que sois muy dados al 
asociacionismo. ¿Cuáles son 
los beneficios que creeis que 
podría conllevar a un club el 
hecho de pertenecer a una aso¬ 
ciación nacional o regional de 
este tipo? 

César Soria.- Si, es cierto, 
nosotros estábamos allí, en las 
JESYR. Todo empezó también 
en parte en Zaragoza, en las 
jornadas que organizó el club 
ACIES en sus tiempos. Lo que 
se gana es el contacto con la 
gente. Ver que otra gente tam¬ 
bién se mueve ayuda mucho a 
hacer cosas. La categoría de 
personas que “hace algo más 
que jugar” es la que más nos 
gusta ver, y en los sitios donde 
las ves es en las asociaciones o 
intentos de asociaciones. En 
realidad han fracasado muchos 
intentos porque la relación 
entre lo que se puede obtener y 
lo que cuesta hacerlo es un 
tanto imprcdccible. 

L.- El sábado por la mañana, 
en estos mismos Días de Joc, 
hubo el acto fundacional de una 







EL ESTADO DE LA AFICION 


lídeb 


nueva iniciativa de este tipo de 
Asociación Nacional. Vosotros 
estuvisteis, ¿cuál es vuestra 
valoración? 

OL.- Piensa que cuando te 
hemos hablado de la Fede¬ 
ración Aragonesa te hemos 
dicho que para nosotros lo más 
importante es el contacto, el 
conocer a la gente. Una Aso¬ 
ciación Nacional nace un poco 
coja desde el momento en que 
los aficionados no tenemos ni 
capacidad ni medios para des¬ 
plazarnos, lo que no va a per¬ 
mitir este contacto fácilmente, 
y en consecuencia puede aca¬ 
bar siendo un ente un poco fan¬ 
tasma. Aunque estuviera en 
Barcelona, donde puede que 
resida un alto porcentaje de la 
afición; además, este mismo 
porcentaje ya no es tan abusivo 
como en años anteriores. No¬ 
sotros estamos más por em¬ 
pezar por asociaciones locales 
y luego progresar hacia regio¬ 
nales. Quizá podría culminar en 
una asociación nacional, pero 
en cualquier caso la pirámide se 
debe construir por la base. 

Ludotecnia 

Mal momento para acer¬ 
carme al stand de los piratas. 
J&F alega ronquera (cierta a 
todas luces, como sus ojeras de 
crápula). JuanAn, con su capu¬ 
cha negra de jorobado de Nótre 
Dame, está convenciendo a 
alguien de algo, con lo que no 
parece prudente acercar se salvo 
riesgo de salir sin impresiones 
y también convencido. Iñaki 
está mirando preocupado los 
vasos vacíos de cerveza ... Al 
menos nos queda Igor Arrióla, 
a quien su cargo de relaciones 
públicas del combo le impide 
cualquier evasiva. 

LIDER.- Falta bien poco 
para cerrar, Igor, valóranos este 
fin de semana. 

Igor Arrióla.- Las jornadas 
me han parecido positivas. Se 
ha visto un continuo mo¬ 
vimiento de gente, un constante 
fluir. Siempre se han visto las 
mesas llenas de gente jugando, 
los clubs han montado bastan¬ 
tes actividades..., vamos, que se 
han mantenido a un buen nivel. 


Quizá si que he notado un 
pequeño bajón con respecto a 
las últimas JESYR. Al menos 
tengo la impresión de que 
entonces había una mayor pre¬ 
sencia de clubs, que animaban 
más las jomadas. 

L.- ¿No lo atribuyes quizá a 
estos tres años de inactividad, 
en cuanto a encuentros de nivel 
nacional se refiere, mientras 
que las JESYR eran una con¬ 
vocatoria (prácticamente) regu¬ 
lar? 

IA.- Hombre, esto es evi¬ 
dente. El hecho de que en tres 
años solo haya habido unas jor¬ 
nadas grandes en Barcelona, 
ciudad que había sido abande¬ 
rada del rol en España, se ha 
notado bastante. Pero quizás 
también tenga algo que ver el 
hecho de que después de tres 
años de escasez absoluta nos 
están viniendo todas de golpe; 
no tenemos que olvidar la can¬ 
tidad de jornadas que va a 
haber en los últimos meses 
tanto aquí como fuera. Los afi¬ 
cionados ahora ya deben esco¬ 
ger donde va ir, ya que el hecho 
de haber desaparecido las jor¬ 
nadas de Barcelona, obligó a 
que se montaran un buen nú¬ 
mero de encuentros más repar¬ 
tidos. El hecho de tener ya unas 
jomadas locales a mucha gente 
le habrá aletargado un poco a la 
hora de desplazarse. 

L.- Esto, en cualquier caso, 
hubiera sido la mejor conse¬ 
cuencia de un hecho a priori 
negativo como la desaparición 
de las JESYR. 

IA.- Yo creo que si. Puedes 
darte cuenta que hace tres años 
las jornadas locales eran muy 
escasas, y ahora no tienes más 
que abrir cualquier revista para 
descubrir siete u ocho jornadas 
que se preparan en cualquier 
lugar de España. 

L.- ¿Y cual es la experiencia 
que habéis sacado de vuestra 
presencia de nuevo en Barcelo¬ 
na, ya no como jugadores, si no 
como LUDOTECNIA? 

IA.- Nosotros hemos tenido 
el problema de que por motivos 
profesionales no hemos podido 
traer el último juego acabado. 
Esto nos ha fastidiado, no cabe 
duda, porque la gente no ha 
podido verlo. Pero por otro la¬ 


do estamos convencidos que la 
gente se ha ido con ganas de 
saber qué es Piratas!. Hemos 
notado que la gente venía con 
ganas de saber cuál era el úl¬ 
timo juego de LUDOTECNIA. 

L.- Y antes de despedirnos, 
ya que os tenemos a mano, 
aprovecha para contamos lo que 
vais a sacar en breve a la calle. 

IA.- Lo más inmediato va a 
ser precisamente Piratas!, que 
aparecerá en el mes de mayo, 
junto con Con la tumba prepa¬ 
rada, la última entrega de 
Semilla de Acero con la que se 
cierra la trilogía. A finales de 
mayo esperamos sacar las 
Criaturas que nunca debieron 
existir, para Ragnarok. 

L.- La anecdótica sorpresa 
que habéis traído a estos Dias 
de Joc ha sido el Mutant 
Pursuit, un cuestionario en tres 
niveles (“Carbonillas”, “Macho 
Man” y “Ultra Macho Man”) 
para poner a prueba a la gente 
que sigue a fondo el mundo de 
Mulantes en la Sombra ¿habéis 
encontrado valientes que se 
hayan atrevido con el desafío? 

IA.- Hombre, no ha funcio¬ 
nado muy bien, aunque la gente 
que lo ha contestado se ha 
divertido bastante haciéndolo. 


Kerykion 

No hay duda que el premio al 
stand más decorativo de la zona 
comercial se lo llevarían los 
muchachos de Kerykion, que 
desplegaron sobre una mesa 
toda una parafemalia alquimista 
con hierbas, retortas y frascos 
llenos de bebeidzos humeantes 
de turbios efectos taumatúrgi¬ 
cos. Desembarcados en el vuelo 
charter que fletó el club Arioch, 
los editores mallorquines no fal¬ 
taron a la cita (¡aunque llegaron 
por los pelos!). Charlamos con 
Caries Planells para recoger sus 
impresiones. 

LIDER.- ¿Cómo valoráis 
vuestra presencia en este Dia 
de Joc ? ¿Qué opinión os mere¬ 
ce el evento? 

Caries Planells.- Bien, las jor¬ 
nadas han estado bien. La gente 
ya tenía muchas ganas de que 
se celebrase un encuentro como 
éste, “estilo JESYR”, aunque 


probablemente todavía no lle¬ 
guen a ser como las JESYR de 
antaño. Nuestra valoración es 
buena; el balance es muy posi¬ 
tivo. Hemos tenido mucha 
gente en nuestras partidas: 
aparte de las cuatro mesas dia¬ 
rias que teníamos para nuestras 
partidas hemos visto a mucha 
más gente que estaba jugando a 
Ars Magica, lo que nos ha 
hecho bastante ilusión. Aparte 
de algunos problemas que he¬ 
mos tenido con las tiendas por 
la cuestión de las ventas del 
juego, nuestro balance es bas¬ 
tante positivo. Se ha hecho lo 
que se hace en unas jornadas: 
hacer contactos, darse a cono¬ 
cer ... y disfrutar y jugar, claro, 
que es el objetivo principal. 

L.- ¿Crees que ha habido 
gente que ha jugado por pri¬ 
mera vez a Ars Magica en este 
Dia de Joc 1 ! 

CP.- Si. Nos ha llegado bas¬ 
tante gente que, o bien tenía las 
reglas y no había jugado toda¬ 
vía ninguna partida porque no 
se atrevía, o bien querían 
empezar desde cero. Les hemos 
dirigido una partida y después 
se han llevado el libro y las 
pantallas: o sea, fantástico. 

L.- ¿Y cuándo se anima 
Kerykion a organizar unas jor¬ 
nadas por su cuenta en Palma? 

CP.- Nosotros cada año co¬ 
laboramos con las que se ce¬ 
lebran por las fiestas patronales 
de Palma, la semana del 24 de 
enero. Cuando queráis pasaros 
ya sabéis que estáis invitados. 

L.- Estas jomadas habéis pre¬ 
sentado el Parma Fabula, las 
pantallas del narrador, todavía 
calentito recien salido de la 
imprenta que os lo hace aquí en 
Barcelona. Cuenta, cuenta ... 

CP.- Efectivamente, el vier¬ 
nes a las seis de la tarde sacá¬ 
bamos las pantallas de la im¬ 
prenta. No las tenemos todas, 
sólo hemos traído unas cuantas 
para poder ofrecer el producto 
en estos Dias de Joc. El lunes 
recogeremos el stock completo. 

L.- ¿Qué dimensiones debe 
tener la mesa de juego para que 
el narrador pueda desplegar su 
super-pantalla de seis caras y 
consultar además la informa¬ 
ción que contiene? 

CP.- No es tanto un problema 









de dimensión porque las panta¬ 
llas, aunque ciertamente hacen 
casi un metro treinta, se plie¬ 
gan. Entonces ocupan toda el 
area de que necesita el narrador 
para jugar: dentro le cabrán el 
libro, el módulo, la bebida, el 
cenicero, los dados ... perfec¬ 
tamente bien. Ha habido gente 
que nos ha dicho al comprarlas 
que las va a utilizar hasta cuan¬ 
do no juegue a Ars Magica. 

L.- Y el siguiente ¿para 
cuando? 

CP.- El siguiente libro será 
El jinete de la tormenta , que 
tendría que haber salido ya, 
pero desgraciadamente no lo 
hemos podido sacar a tiempo 
de la imprenta. Esperamos 
tenerlo en una semana o a lo 
sumo diez días. 


Rolegame 

La tienda Rolegame, de 
Santa Coloma de Gramanet 
(ciudad del cinturón barce¬ 
lonés), además de dedicarse a 
vender y acabar parte de sus 
existencias (¡todavía me 
lamento de una figura de bár¬ 
baro que me dejé para el último 
día!), presentaron unos diverti¬ 
dos trasgo-pins que lucían 
muchos de los visitantes y 
aprovecharon el encuentro para 
realizar el paytesting de un 
juego de diseño propio. Carlos 
nos cuenta un poco toda su pa¬ 
sión por los bólidos. 

LIDER - Cuéntanos de que 
va el juego deportivo que 
habéis estado probando. 

RG.- En un principio le pen¬ 
sábamos llamar Fórmula I, 
Gran Prix , pero se lo vamos a 
cambiar porque parece ser que 
hay un puñado de cosas que se 
llaman igual. En principio el 
juego está basado en el Speed 
Circuit de Avallan HUI, pero 
mucho más desarrollado, mu¬ 
cho más actualizado y en gene¬ 
ral bastante más trabajado tanto 
en reglas como en aspecto. 
Hemos estado probándolo, con 
vistas a poder sacarlo de aquí a 
cuatro o cinco meses. 

L.- ¿Publicado como Role¬ 
game o lo pensáis vender a una 
editora establecida del sector de 
los juegos de mesa? 


RG.- De momento no tengo 
ni idea. Lo que más barato 
salga y como mejor pueda que¬ 
dar. Lo estudiaremos más ade¬ 
lante. 

L.- Explica un poco el sis¬ 
tema de juego. 

RG.- Cada dos jugadores, por 
parejas, se generan un coche, 
con una escudería, se asignan 
pilotos al azar con una serie de 
características y a partir de ahí 
la carrera. Hay siete variantes 
de coches y toda una serie de 
habilidades para los pilotos. 
Jugar una carrera resulta bas¬ 
tante divertido. En nuestra opi¬ 
nión puede llegar a ser tan 
“picante” como jugar un 
Maquiavelli, la gente se suele 
picar muchísimo. Y si lo juegas 
en campaña, que serían las 16 
carreras de un campeonato del 
mundo, todavía engancha 
mucho más. 

L.- ¿Hasta qué punto está 
previsto que sea un juego 
deportivo de carreras y no se 
convierta en un circo romano? 

RG.- Hay penalizaciones. En 
ciertas curvas hacer una fre¬ 
nada muy salvaje o apurada te 
dan un porcentaje de descalifi¬ 
cación. o de pérdida de puestos. 
En general, el juego intenta ser 
muy serio. Si los jugadores van 
un poco de bordes, si salen 
doce llegan tres. Normalmente, 
cuando la gente empieza, que 
va más loca, no suelen llegar al 
final más de cuatro o cinco. 
Cuando la gente va cogiendo 
experiencia ya es más realista 
y la gente se piensa más las 
maniobras. 

L.- ¿Hay algún tipo de ár¬ 
bitro para decidir las descali¬ 
ficaciones? 

RG.- No, son tablas. Por 
ejemplo, en un adelantamiento 
en curvas con un +2 de peligro¬ 
sidad hay un 15 % de posibili¬ 
dades de descalificación por 
parte de los supuestos comisa¬ 
rios de carrera. Tiras el dado y 
si te sale, quedas fuera de 
carrera. 

Se castigan las maniobras 
que pueden fastidiar más a los 
demás con un más elevado por¬ 
centaje de descalificación. 

L - ¿Y la maqueta que habéis 
traído para jugar? 

RG.- Hemos traido una ver¬ 


sión más grande para de¬ 
mostración. Los tableros vienen 
a ser de un metro o metro 
veinte por sesenta centímetros. 
Tenemos todos los circuitos 
diseñados, treinta o treintai- 
cinco, pero aquí hemos traído 
el de Montmeló por razones 
obvias. 

L.- Y ya para acabar ¿qué te 
han parecido las jornadas, 
como punto de venta? 

RG.- Muy bien, han estado 
muy bien. La verdad, yo pen¬ 
saba que tendrían menos éxito. 
Pensaba que serían más para la 
gente de aquí y en cambio he 
visto mucha gente de fuera de 
Barcelona, de Zaragoza, de 
Madrid, del norte ... muy bien 
en general. La organización 
también muy bien, a pesar de 
este extremo calor ¡parece que 
estemos en el Sahara! 


Farsa ’s Wagón 

Realizando un mural que se 
enriquecía día a día con nuevas 
pintadas, proclamando sorteos 
nocturnos de premios inexis¬ 
tentes (¿o había premios?) en la 
madrugada del viernes, 
haciendo que un tropel de juga¬ 
dores se encasquetaran unas 
narices de cartón piedra para un 
inevitable rol en vivo, organi¬ 
zando torneos de Fanhunter y 
demostraciones de su épica 
Battle for Monjuich, no hay 
duda que la gente de Farsa’s 
Wagón resultaron ser, una vez 
más, los más ruidosos de la 
fiesta. Xavi Garriga, una vez 
acabó con el último de mis 
cigarros, se dignó a darnos su 
valoración de los Dias de Joc. 

Xavi Garriga.- Me habrás de 
hacer preguntas concretas, por¬ 
que no soporto las de siempre. 

LIDER.- Muy bien. ¿Cuál es 
tu valoración de las jornadas 
Dia de Jocl 

XG.- ¡Lo hizo! No sabes 
cuanto me alegra que me hagas 
esta pregunta. No me la habían 
hecho nunca. En fin, creo que 
las jomadas han ido muy bien, 
más animadas de lo que en un 
principio habíamos previsto. 
Mucha gente, muchos clubs, 
bastantes empresas, muchas 
actividades ... Lo único a 


lamentar es que quizá no ha 
habido una buena información 
sobre las muchas cosas que se 
han hecho. La mayoría de la 
gente no sabíamos lo que ha¬ 
cían los demás. Y esto ha¬ 
blando de los stands, que con 
los clubs era aun peor. He 
echado a faltar algún plafón 
central donde se detallaran cla¬ 
ramente las actividades del día. 
La gente que entraba lo hubiera 
agradecido, alguno puede ha¬ 
berse sentido perdido. 

L.- ¿Os habéis centrado en 
los campeonatos o teníais pre¬ 
visto también realizar partidas 
de iniciación para quien qui¬ 
siera conocer vuestro juego? 

XG.- Nosotros veníamos a 
preparar el campeonato, pero 
cuando gente nos ha pedido 
que querían hacer su primera 
partida les hemos hecho jugar 
con mucho gusto: ¡Pasen, 
pasen!. Cada día ha habido par¬ 
tidas con gente que no había 
probado el juego antes, partidas 
adhoc. 

L.- Háblanos de todas esas 
narices circulando en el rol en 
vivo. 

XG.- Para nosotros, que 
somos una empresa pequeña, 
venir aquí ha resultado un 
esfuerzo. Nos propusimos que 
ya que veníamos, la íbamos a 
liar al máximo para que en todo 
momento se estuviera haciendo 
algo. Nos dimos cuenta que 
para el domingo por la tarde no 
teníamos nada, por lo que, 
como no, decidimos montar un 
rol en vivo. Adaptamos un 
reglamento que ya teníamos de 
otras veces y hemos tenido a 
sesenta tíos por aquí dando 
vueltas con narices postizas de 
plástico. Yo personalmente 
quiero dejar claro que esto fue 
idea de Chema. Yo creía que la 
nariz nos la tirarían por la ca¬ 
beza, pero no, todos la han lle¬ 
vado todo el rato. He ñipado 
bastante. 

L.- ¿Algún último comen¬ 
tario? 

XG.- Hombre si, comentar 
que nos ha gustado mucho 
estar, corno vosotros, tan bien 
situados, flanqueando al bar. ha 
habido un buen servicio, con 
precios bastante asequibles. En 
general, todo bastante bien. • 





LÍDER 


Hijos y televisores 

De nuevo el archivero les saluda desde estas páginas, aunque esta vez no es porque Alejo se 
haya perdido en una dimensión extraña. No, sencillamente nuestro bibliotecario se ña adentrado 
en los misterios y terrores de la paternidad. Cuenten con que muy pronto volverá a escribir su 
columna; apoco que el vástago llore por las noches va a tener mucho, mucho tiempo libre... 

LIuís Salvador 


El Clan de los Parricidas y otras historias 
macabras Ambrose Bierce. 

Ed. Valdemar, col. El Club Diógenes, n° 2. 

Madrid. 1994; 950 pta. 

“En junio de 1872, una mañana temprano, asesiné a 
mi padre, acto que me produjo una tremenda impresión.” 

Así empieza uno de los relatos (“Una conflagración 
imperfecta”) que conforman la primera parte de este 
libro, la estrictamente denominada Clan de los 
Parricidas. 

Aún sabiendo que el hilo conductor es en todos estos 
primeros relatos es el mismo, el del parricida, el oficio y 
buen humor de Bierce resuelve todas las situaciones con 
elegancia, estilo y, porqué no decirlo, maestría argu¬ 
menta!. Pero no son sólo estas narraciones de aniquila¬ 
dores genealógicos los que nos conllevan a admirar a 
Bierce. ¿Hay alguien que pueda presumir, salvo los gran¬ 
des entre grandes, de haber escrito un relato como “Un 
Naufragio Psicológico”? Es realmente una obra maestra 
de planteamiento y conclusión, y estoy seguro que un 
narrador tan moderno como Julio Cortázar la hubiese 
admirado como yo lo hago por su economía de medios, 
concisión de palabras y efectividad total. 

O el ejemplo lovecraftiano de “El Engendro Maldito”, 
cuya primera parte lleva por humorístico y cínico título “ 
No siempre se come lo que está sobre la mesa”, un relato 
pleno de ambigüedad, repleto de resonancias que el buen 
HPL (recordemos, padre del horror moderno) consideró 
como antecedente seminal de sus mitos de Cthulhu o, 
como él lo denominaba, sus “yogsothotherías”. 

O la ingenuidad de los cuentos de “La elocuencia de 
los Fantasmas” y las increíbles cumbres de “La Muerte 
de Halpin Frayser” o “El Reino de lo Irreal”. 

Hay que leer a Bierce. Porque, por mucho que nos 
pese, arcaico él y toda su técnica, fue algo diferente en su 
siglo, porque contribuyó a crear nuestro horror y porque 
ojalá surgiera algún Bierce que nos alegrara (o amar¬ 
gara, a su manera) la vida y un género de terror que 
parece, cada día más, condenado a una sucesión de san¬ 
gre y tripas vertidos (¿vomitados?) ante el lector. 

Incordie a Jack Barron. 

(Bug Jack Barron). Norman Spinrad. 

Ed. Acervo; Barcelona, 1.975 pta. 

Ahora que los reality shows parecen estar de malsana 
moda, que la televisión es más basura que nunca, que el 
país parece una reserva india de corruptelas, malos 
políticos y desmontaje de ideologías, me he encontrado 


releyendo un libro de culto entre los cienciaficcioneros 
de los años setenta y ochenta. 

En efecto. “Incordie...” es un libro curiosamente pre¬ 
monitorio -y admonitorio- acerca de lo que parece estar 
pasando en Europa al respecto del poder del dinero y de 
la integridad de valores del individuo. Parece que en una 
democracia más consolidada que la nuestra, como la 
estadounidense, la experiencia al respecto es más amplia. 

El Título: Tendría que ser “Joda a Jack Barron” (la 
época de la edición española no era precisamente una 
cúspide de libertad). Una retraducción del libro se agra¬ 
decería, ya que al fin y al cabo hubo fragmentos que se 
censuraron en nuestro país (aunque en nuestra casa se 
cocían a calderadas, en el extranjero también cocían sus 
habas. Una gran cadena de distribución inglesa se negó 
a poner la novela a la venta). Pero, en fin, incluso así, el 
título es el de un famoso programa de televisión, cuyo 
supuesto es tan claro como su eslógan: “¿Incordiado?... 
Entonces incordie a Jack Barron”. 

Es muy simple: si a alguien le molesta algo, si se 
siente incordiado por un personaje, una situación o un 
hecho, llama al programa, transmite sus inquietudes y 
entonces el susodicho Jack se siente lo suficientemente 
incordiado como para llamar a quien sea para que se 
explique o (lo más frecuente) para amargarle la vida. 

El Personaje: Jack Barron (100 millones de audiencia 
según el último sondeo) es el típico contestatario de los 
años sesenta que se reconvirtió al poder del dinero. No es 
que haya renunciado a sus ideales básicos, sino que 
sencillamente tiene que contemporizar con todo lo que 
antes había odiado para ganarse un limpio y honrado 
dólar. 

Y no se crean que cualquiera puede llamar al pro¬ 
grama de Jack. Todos sabemos cómo funcionan los 
medios de comunicación. Las llamadas se filtran, aquí, 
en Washington y en Lima. 

El Arma: Un programa que mueve a 100 millones de 
personas. 

El Malo: Un millonario medio loco que prácticamente 
tiene comprada la elección de un presidente acorde con 
sus planes. Sencillamente quiere recabar la ayuda de 
Jack Barron para rematar el asunto. 

El Precio: La inmortalidad. Así, como suena. Aunque 
Jack Barron puede tener un precio (¿y quién se negaría a 
ese 0 ), es también un buen negociante, y exige además 
tener a su amor perdido y reencontrado junto a él (Todos 
los que conocemos a Norman Spinrad sabemos que es 
un sentimental romántico, gracias a Dios). 

Bien, el tema, la trama está servida. Desarróllenla en 
su imaginación como quieran, aunque mi mejor reco¬ 
mendación es que lean “Incordie a Jack Barron”. • 







EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANC 




Cambio de pareja 


Dos de las reflexiones recogidas a raíz de los recientemente celebrados Dias de Joc me han ins¬ 
pirado para mi perorata de hoy. Arturo “Mortadelo” Sola, me hizo ver que muchos de los juga¬ 
dores desembarcaban en las jornadas para seguir jugando en su grupito de siempre. Paco Pepe 
“Dragón ” Campos en su inspirada última última, tirada, valga la redundancia, predica tam¬ 
bién, entre otras cosas, sobre el mal del hermetismo. Ataquemos de una vez por todas este vicio, 
mal que os pese, fruto de la timidez y la vergüenza. 

“Ya sé, ya sé, os habéis esforzado bastante. Pero al otro idioma. En mi única experiencia de este estilo, el 

final siempre es lo mismo: los personajes de Carlos son jugador acabó solicitando al máster que le cambiase el 

locos, los de Edu son chulos, los de Marta no están y los rasgo de impotente por el de sordo ... total, ya que no se 

de Esteban ... están muertos”. Jugar con los amigos de enteraba de la mitad ¡al menos iba a aprovechar su alta 

toda la vida es realmente divertido. De hecho, en la apariencia! Inmersión total garantizada, 

mayoría de los casos hemos descubierto el juego de rol Segundo: la del DJ. Se plantean dos opciones, líente a 
con ellos, y hemos sufrido en nuestras carnes los éxitos un grupo de novatos o frente a curtidos veteranos, 

más apoteósicos, las más ridiculas pifias y los flagelos Arbitrar frente a un grupo inexperto es, sencillamente, 

de los másters más injustos y despiadados en largas y una delicia. Por un lado, te acrecentarán algo el ego (¡es 

épicas campañas. Además, incluso puede que el jugar la “el Máster”!, ¡loor a su figura!), lo que no está nada mal 

partida del miércoles por la noche signifique el punto de de vez en cuando, sobre todo porque tus energúmenos 

encuentro con una gente de la que la vida ya te ha ido habituales ya no te pagan ni las cervezas. Por otro tie- 

separando (por haber dejado el instituto, por estar nes en tus manos la oportunidad de hacer que cuatro o 

secuestrado por la novia o porque, tras agotar todos los cinco almas inocentes queden prendadas de tu afición 

recursos, ya te has visto irremediablemente empujado favorita: ¡no la desaproveches! Además, es la plataforma 

hacia el duro mundo del trabajo). Pero no cabe duda que, ideal para que esos jugadores veteranos que nunca han 

aunque interpretar el rol de tu personaje es reto, ley y osado ponerse al otro lado de la pantalla den el salto 

objetivo máximo, tras esa hoja de papel repleta de por- definitivo (“con los de siempre no me atrevería, que 

centajes se ocultan unos individuos a los que les conoces seguro me refriegan las reglas por la cara a la más 

hasta los pliegues de los calzoncillos, y en la mayoría de mínima”). La otra opción, la de ponerte ante un guipo 

los casos, sobre todo tú, avispado DJ, sabes cómo van a de fieras con más muescas en los dados que pelos en la 

reaccionar al dedillo. No voy a decir que esto sea malo. cabeza, no exige más comentario: es un reto, y a tí, de 

A mi, personalmente, me reconforta saber que, si hay sobras lo sabemos, te va la marcha. A poi ellos, 

pelea, voy a tenerle “a él” cubriéndome las espaldas En fin, criaturitas, aprovechad las jornadas para jugar 
(aunque sea con su estilográfica, que últimamente le da ... con los demás. Que el miércoles que viene ya sabe- 
por los abogados). Lo sé casi con la misma cer- mos que hay partida. Y la seguirá habiendo, no 

teza que tengo de que la bulla la habrá provo- lo dudes, mientras el cuerpo aguante. • 

cado “el otro”. Pero ¿os h 
alguna vez lo refrescante qi 
ría no estar seguro de ñadí 
sólo fuera de vez en cuandc 
Vamos por pasos. Primer 
perspectiva del jugad< 

Sentarte en una mesa dondi 
nadie se conoce multiplica 
tus posibilidades de meterte 
en la piel de tu personaje. 

No hay más guiños, no 
hay más claves. El ejem¬ 
plo típico son los tor¬ 
neos, pero sirve cual¬ 
quier partida abierta en 
unas jornadas. Suéltate 
el pelo. Nadie espera 
nada de tí; es el 
momento de ser el canal 1 
encomendado el DJ, y él 
quieres rizar el rizo, atrévei 

0 
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Los Secretos del Diablo 


Fieles a nuestra costumbre, empieza aquí el espacio que dedicamos en nuestra revista a intentar aclarar vues¬ 
tras dudas sobre alguno de esos juegos que tanto os gustan. En esta ocasión le toca el tumo a Aquelarre, y tam¬ 
bién como de costumbre, es su mismo autor el que responde a vuestras consultas. 

por Ricard Ibáñez, un eremita cuerdo en un mundo enloquecido 


Tras la resaca de los Días de JOC 
(juego), vuelta a la normalidad, vuelta a 
vuestras dudas y vuelta a mis pobres 
esfuerzos por esclarecéroslas. 

¿Hay manera de esquivar o parar un 
proyectil a pesar de lo que pone en las 
reglas ? 

Parar un proyectil con una espada o 
con la mano puede quedar muy oriental 
y muy ninja, pero muy poco demoníaco- 
medieval. Rizando el rizo, puedes usar tu 
sentido común: si especificas que te 
cubres la cabeza con tu escudo y la fle¬ 
cha da en dicha localización, es difícil 
que te atraviese la garganta. Del mismo 
modo, arrojarse al suelo tras un buen 
muro de piedra, una roca gorda o un 
compañero despistado también puede ser 
una buena forma de evitar flechazos. 

¿ Qué armas desaparecen en el Rena¬ 
cimiento, caso que desaparezca alguna? 

En un principio no desaparece ninguna, 
aunque algunas se estilizan, y ciertas 
armaduras quedan obsoletas. Consulta las 
págs. 9 y 10 de Rinascita para más infor¬ 
mación. 

¿Sería posible incluir nuevas armas 
como el mangual, látigo , la “Claymor” 
(espada bastarda) y las reglas específi¬ 
cas para su uso ? 

¡Hombre! Todo es posible. Otra cosa 
es que sea probable, o deseable. El 
Mangual y la Claymor son medievales, 
pero poco o nada asados en la Edad 
Media hispana. Si tocamos otros países... 
ya hablaríamos. Respecto al látigo, apa¬ 
rece como arma en Dracs, concretamente 
en la 4 a parte de la campaña Des- 
pertaferro. Allí los Pj tienen que discutir 
amigablemente con un comitre con cier¬ 
tas malas pulgas... y no os digo más, por 
si no la habéis jugado todavía. 


¿El hechizo de Arma Invencible sirve 
contra armaduras mágicas y proteccio¬ 
nes naturales (piel gruesa)? 

Si, a no ser que la victima lleve con¬ 
sigo un talismán de Amuleto (ver Rerum 
Demoni, pág. 27), en cuyo caso puede 
tirar por RR o Prot. Mágica, y de pasarla, 
ignorar los efectos del hechizo (es decir, 
ignorar el ignorar armadura) 

¿ Se puede luchar a caballo con armas 
de tipo 3 ? 

Rotundamente NO. Las armas de tipo 
3 son de dos manos (Espadas, Mazas, 
Hachas). Usadas desde un caballo dese¬ 
quilibrarían al jinete y lo harían caer. 

¿ Se puede apuntar con arcos, balles¬ 
tas y armas arrojadizas a una localiza¬ 
ción determinada! 

No está previsto en las reglas, pero el 
DJ siempre puede dar un malus extra a la 
tirada si se desea dar a una localización 
específica. Para determinar dicho malus 
puede usar la tabla de Dificultad de la 
pág. 22 del Manual. 

¿ Qué hechizos necesitan componentes 
mágicos a la fuerza aunque los lancen 
criaturas del mundo irracional? 

Ninguno. Los componentes mágicos 
son un medio, una vía con el que el hom¬ 
bre (criatura Racional) puede inte¬ 
raccionar con el Mundo Irracional. Las 
criaturas que ya están en dicho mundo no 
lo necesitan. 

¿Pueden existir vampiros en Aquelarre 
o durante el Renacimiento ? 

En Dracs aparece un ser muy parecido 
al Vampiro clásico llamado Upiro. 
Consulta los apéndices de dicho suple¬ 
mento. Por otro lado, otro ser que se 
parece mucho al vampiro es el Brucolaco 
(Rerum Demoni, pág. 17) 


¿Se pueden ahuyentar a los demonios y 
criaturas mostrándoles objetos sagrados 
(cruces, estrella de David)? 

Puede ocurrir, si se tiene Fe. O lo que 
es lo mismo, si se dirige una fervorosa 
plegaria a Dios y a los ángeles, es real¬ 
mente necesario, el Pj se lo merece y el 
Dj está de buenas. Consultar pág. 42 del 
manual. 

¿ Cómo se puede reconocer la verda¬ 
dera profesión de alguien? Por ejemplo: 
Un Pj de origen plebeyo quiere hacerse 
pasar por de origen noble. Se viste con 
las ropas adecuadas y luego se pasea 
por la ciudad de Zamora, donde nadie 
lo conoce porque nunca ha estado por 
allí. ¿Cómopueden saber las autorida¬ 
des que ese forastero no es lo que 
parece? 

Te recuerdo que la competencia de 
Disfrazarse no va por Habilidad sino por 
Comunicación. No se trata tanto de ves¬ 
tir adecuadamente sino de hacerse pasar 
por quien no es. Un plebeyo no hablará 
con el mismo argot que un noble, sim¬ 
plemente porque se habrá educado en un 
ambiente muy diferente, y se le verá 
actuar forzadamente en determinadas 
situaciones en las que un noble se com¬ 
portaría como pez en el agua. 

... Y por hoy ya está bien. Un abrazo 
muy fuerte a Manuel Romero (te has 
pasado con tus preguntas ¿tantas dudas 
tienes?, Sergio Mira Cabrera (tus reglas 
sobre el sexo son interesantes y diverti¬ 
das. Cuando haya un hueco las publica¬ 
remos), Antón de “Os Esperpentos” (gra¬ 
cias por la Hoja de PJ en gallego. Me 
hizo mucha “ilu”), Juan Francisco Girón 
(¡estaremos en contacto!) y para Angel 
Muñoz, un buen tirón de orejas. El ya 
sabe por qué. + 
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Cruzada Estelar 

El Último Encuentro 


El juego del que ahora os hablamos no es ninguna novedad, ya que lleva varios años en el 
mercado español, y otros tantos en el americano e inglés. De todas formas esta vuestra revista 
todavía no le había dedicado atención, a pesar de ser un juego muy acorde con los temas que tra¬ 
tamos habitualmente. Así que, para muestra un botón, aquí tenéis este informe. 

por Francisco Franco Garea 



Ambientación 


En la época en que se sitúa Cruzada 
Estelar hace más de 25 milenios que se pue¬ 
den hacer viajes interestelares. Estos fueron 
posibles gracias al descubrimiento del bucle 
del espacio , un universo paralelo en donde las 
naves estelares pueden viajar cientos de miles 
de años luz en unas pocas horas (por si no ha 
quedado bastante claro, es el hiperespacio). Pero 
esta facilidad para acortar distancias tiene su 
correspondiente contrapartida. Muchas naves han 
desaparecido sin razón aparente mientras viaja¬ 
ban por el bucle, para reaparecer siglos después a 
millones de años luz de su destino original. Tras 
permanecer tanto tiempo en el hiperespacio, estas 
naves son invadidas por los sicarios de Caos. Los 
alienígenas surgidos del bucle declararon la guerra a 
la humanidad y ésta se prolongó durante más de cinco 
mil años. Pero, como siempre sucede, apareció un sal¬ 
vador; el Emperador del Espacio Humano, un hábil 
diplomático que fusionó la sociedad humana y formó el 
Imperio. Para luchar contra las fuerzas de Caos creó a 
los Legionarios Astartes o Marines Espaciales; los mejo¬ 
res guerreros de la historia, pero, al mismo tiempo, los 
más crueles y despiadados. Sus funciones son muy am¬ 
plias, pero en Cruzada Estelar se representa tan sólo una 
de ellas: el asalto a los cascos del espacio, las naves es¬ 
paciales perdidas en el bucle e invadidas por alienígenas. 


En 1990, MB lanzó al mercado Cruzada Estelar, un 
juego en la línea de su anterior éxito Heroquest, pero que 
en vez de ser medieval-fantástico estaba ambientado en 
un futuro lejano. Desarrollado en colaboración con Ca¬ 
rnes Workshop, y situado en el universo de Warhammer 
40.000, al poco de aparecer se confirmó como uno de los 
juegos de tablero de más éxito entre los jóvenes jugado¬ 
res (y no tan jóvenes). Si eres un lector habitual de 
LIDER y sueles mirarte el ranking de juegos, comproba¬ 
rás que Cruzada Estelar casi siempre ha estado 
situado en las primeras posiciones. 


(3 comandantes legionarios, 12 legionarios astartes, 8 
orks, 14 gretchin, 3 robagenes, 1 comandante de caos, 4 
legionarios de caos, 4 androides y 1 dreadnought), 12 
insignias de rango, un manual de misiones y otro de re¬ 
glas, 2 símbolos de objetivo, 6 insignias de honor, un pa¬ 
nel de control alien (es donde se indican las característi¬ 
cas de los alienígenas), 6 dados especiales, 3 cartas de 


Material de juego 

Cruzada Estelar viene presentado en una voluminosa 
caja de cartón, dentro de la cual aparece el siguiente 
material: 50 miniaturas de plástico diseñadas por Citadel 
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referencia para legionarios (se indican las 
características de las armas, los factores de 
movimiento y el valor de armadura), 3 pla¬ 
taformas de abordaje, 24 puertas, 3 scan- 
ners (en él se controlan los puntos de vida 
del sargento de los marines, los puntos con¬ 
seguidos y las armas equipadas con teleob¬ 
jetivos), 32 blips, 32 símbolos de refuerzos, 
4 marcas de caos, 27 cartas de sucesos 
alien, 24 cartas de equipo, 12 cartas de 
ordenes y 4 tableros cuadrados que forman 
otro mayor de 60 x 60 cm. La calidad de 
todo el material es la común en los juegos 
de MR, es decir, inmejorable. La única pega 
que se podría poner es la traducción y 
redacción de los manuales. La traducción 
de los nombres ingleses en ocasiones no ha 
sido muy afortunada (Genestealer por 
Robagenes), y además las reglas tienen 
algunas ambigüedades que pueden confun¬ 
dir a la hora de jugar. 

Preparativos 

Antes de empezar una partida de 
Cruzada Estelar es necesario realizar unos 
cuantos preparativos. El primero y más 
importante es determinar qué papel reali¬ 
zará cada jugador de los dos disponibles: 
alien y legionario. El jugador alien es el 
encargado de arbitrar la partida, pero no se 
limita únicamente a dirigirla, también 
intentará por todos los medios (siempre y 
cuando sean legales) ganar la partida, a 
costa de exterminar los marines de los otros 
jugadores. Los jugadores legionarios pue¬ 
den ser de uno a tres, cada uno llevará una 
escuadra de las legiones astartes formada 
por cuatro marines y un sargento. Su obje¬ 
tivo en el juego, además de exterminar 
cuantos más alienígenas puedan, es llevar 
a cabo diversas misiones (conocidas como 
objetivo primario y secundario) y volver a 
su punto de entrada al tablero con, como 
mínimo, el sargento vivo. 

Una vez cada jugador a decidido en qué 
bando jugará, deberá seguir con los prepa¬ 
rativos. El jugador alien elegirá el escenario 
y preparará el tablero correspondiente, así 
como las fuerzas de alienígenas de las que 
dispone. También informará a los jugado¬ 
res legionarios de su cometido en la par¬ 
tida. Estos deberán elegir las armas que 
portará su escuadra, el equipo y las orde¬ 
nes. Las armas elegidas (que van por sepa¬ 
rado y están hechas de plástico) se monta¬ 
rán en las figuras, ya que éstas disponen de 
lugares para encajarlas. 

Cartas 

Como suele ser común en este tipo de 
juegos, Cruzada Estelar viene acompañado 


de un mazo de cartas, de las cuales hay tres 
tipos: sucesos alien, equipo y órdenes. 

Las cartas de sucesos alien tienen dos uti¬ 
lidades durante el juego. Al principio de 
cada uno de sus turnos, el jugador alien 
cogerá una carta del mazo, y aplicará inme¬ 
diatamente lo que en ella se diga; pueden 
ser sucesos favorables a él o a los jugadores 
legionarios. La segunda utilidad sirve para 
delimitar la duración de las partidas. Si la 
última carta de sucesos alien es levantada, 
la partida terminará automáticamente, y los 
jugadores legionarios dispondrán de un 
turno más para salvar tantos marines como 
puedan. Cualquier legionario que perma¬ 
nezca a bordo de la nave será considerado 
como una baja. 

Las cartas de equipo y de órdenes son de 
utilización exclusiva por parte de los juga¬ 
dores legionarios. Cada escuadra de mari¬ 
nes tiene un conjunto de ocho cartas de 
equipo, en las que hay descritos diversos 
materiales, desde teleobjetivos a campos de 
fuerza. Cada jugador puede coger cuatro de 
estas ocho cartas. 

Las cartas de órdenes son cuatro y tan 
sólo una puede ser elegida. Estas cartas, 
jugadas al principio del turno, permiten 
mover dos veces y disparar o viceversa, y 
diversas combinaciones más. 

Desarrollo de los turnos 

Una vez se han realizado todos los pre¬ 
parativos se empezará a jugar. El primer 
jugador en empezar es el situado a la 
izquierda del jugador alien, después el 
juego continúa en sentido horario. En su 
turno los jugadores legionarios pueden 
mover y/o hacer disparar a todas sus figu¬ 
ras. Cada miniatura tan sólo puede mover 
una cantidad limitada por sus puntos de 
movimiento y disparar una sola vez, a no 
ser que el jugador emplee una carta de 
órdenes. El jugador alien al inicio de su 
turno cogerá una carta de sucesos alien. 
Con respecto a sus figuras pueden hacer lo 
mismo que las de los jugadores legionarios. 

El tablero de juego tiene impresa una 
retícula cuadrada, que es utilizada para con¬ 
trolar el movimiento. Cada tipo de figura 
tiene unos puntos de movimiento que 
representan su movilidad. Cada cuadro 
recorrido en línea recta, en diagonal, ade¬ 
lante, atrás o los lados, cuenta como un 
punto gastado. El encaramiento y el giro de 
las figuras no requieren de gasto de puntos, 
ya que se supone que éstas pueden manio¬ 
brar libremente dentro de su posición. 

Para resolver los combates se utilizan 
unos dados especiales de seis caras de los 
que hay dos tipos: dados blancos o de 
armas ligeras (que tienen cuatro ceros, un 

O 



COMBATE CUERPO 
A CUERPO 

En el sistema de combate original, 
cada atacante tira sus dados de com¬ 
bate. El que obtenga la tirada mayor, 
le resta la del contrario. El resultado 
son los puntos de vida que pierde el 
oponente. Si se juega utilizando este 
sistema, se comprobará que el com¬ 
bate cuerpo a cuerpo es todavía más 
mortífero que el combate a distancia, 
ya que no tiene en cuenta el valor de 
armadura de los combatientes. Para 
evitar esto, propongo este nuevo sis¬ 
tema: 

A la tirada mayor se resta la 
menor. El resultado se compara con 
el valor de armadura del combatiente 
que obtuvo la tirada menor; éste per¬ 
derá un punto de vida por cada punto 
por encima. Así se controla mejor la 
mortalidad del combate cuerpo a 
cuerpo y hacemos que el valor de 
armadura sirva de algo. 

Y ya que hablamos tanto de la ar¬ 
madura, en ningún lugar de las reglas 
dice cuál es el valor que se aplicará 
a los marines. Si os fijáis en las car¬ 
tas de ayuda que tiene cada jugador 
legionario, hay un lugar que dice: 
“ Armamento : Todos los legionarios 
y comandantes están dotados de 
armamento con valor de 2” Debería 
decir armadura en lugar de arma¬ 
mento. 


uno y un dos) y dados rojos o de armas 
pesadas (que tienen tres ceros, un uno, un 
dos y un tres). En el combate a distancia 
cada arma tiene unas reglas especiales y 
una combinación de los dos tipos de dados. 
Para impactar se tiran los dados y se com¬ 
para su resultado con el valor de armadura 
de la figura elegida como blanco. Si el 
resultado es mayor, ésta pierde un punto de 
vida por cada punto de daño por encima. 
Como normalmente tan sólo tienen un 
punto de vida, un único impacto las manda 
a mejor vida. 

Cada alienígena está representado por un 
blip, en el que se incluye su silueta y el 
valor en puntos del mismo. Cada vez que 
un marine penetre en un tablero en donde 
no ha entrado ningún otro antes, se supone 
que realiza una inspección con un scanner. 
El jugador alien puede poner cuantos blips 
quiera y donde desee, siempre y cuando no 
queden dentro de la línea de visión de la 
figura. Cuando una miniatura ve a un blip, 
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éste se sustituye por el alienígena 
representado. También hay otro 
juego de fichas idéntico a los blips, 
pero con otro reverso. Son los 
refuerzos, que pueden ser utilizados 
por el jugador alien al final de su 
turno. Entran en el tablero por las 
casillas marcadas en el escenario, y 
cumplen todas las demás reglas 
aplicables a los blips. 

Cualquiera de los jugadores 
puede ganar. Para ello hay que acu¬ 
mular el mayor número posible de 
puntos. Los marines suman puntos 
masacrando alienígenas, pero los 
pierden si muere algún miembro de 
su escuadra. También los ganan si 
consiguen realizar alguno de los 
objetivos de la misión. El jugador 
alien acumula puntos exterminando 
inocentes legionarios. También acu¬ 
mula los puntos de objetivos, si los 
jugadores son tan ineptos como 
para no hacer ninguno de ellos. 

Suplementos 

Hasta la fecha han aparecido en 
el mercado dos suplementos para 
Cruzada Estelar. Eldar Attack y 
Objetivo: Dreadnought. 

En Eldar Attack nos presentan a gena más peligroso de cuantos se puedan le puede sacar mucho partido. Aunque a 

los Eldar, otra raza del mundo de War- encontrar en un casco espacial. primera vista parece un juego en donde lo 

hammer 40.000, que vienen a ser los “Elfos En el número 134 de la revista inglesa primordial es la potencia de fuego, es 
del futuro” Este suplemento proporciona el White Dwarf, se publicó una ayuda de juego importante planear bien las acciones y mo- 

siguiente material adicional: un libreto de para Cruzada Estelar. En ella se incluyen vimientos; la estrategia no es un factor que 

reglas, 10 nuevas miniaturas Citadel, 16 las características, reglas y armas de los se pueda dejar de lado. A pesar de lo sim- 

armas eldar, 12 cartas de equipo, 10 cartas marines con armadura terminator (son los pie de algunas de sus reglas (véase el movi- 

de habilidades y equipo extra, 4 cartas de que aparecieron en LIDER 30), los scouts miento), Cruzada Estelar permite un nivel 

ordenes, 22 nuevas cartas de sucesos alien, (los protagonistas del juego Advanced de juego bastante alto, 

una hoja troquelada (que incluye más blips, Space Crusade) y las características de los Por otro lado es interesante conseguirlo 
una carta de referencia y algunas cosas tiranidas e híbridos genestealer, para el uso ya que todo el material que incluye puede 

más) y una sección de tablero de juego. En del jugador alien. También ofrece la posi- ser fácilmente adaptado a otros juegos 

el libreto de reglas incluido se da una apro- bilidad de llevar una escuadra de orcos uti- desarrollados o editados por Games 

ximación a los eldar y su historia, nuevas lizando las reglas de los marines. Workshop. 

armas, reglas de poderes psíquicos, reglas Por otro lado, es normal que en la revista En definitiva, si lo que buscas es pasar 
de campaña y nuevos escenarios. En Eldar White Dwarf se publiquen más ayudas de un buen rato. Cruzada Estelar no te defrau- 

Attack el objetivo es enfrentar a los eldar juego, por lo que seguramente existirá dará. Pero, si lo que quieres es una simula- 

contra el jugador alien, pero incluye un alguna más, que en estos momentos no ción exacta y milimetrada del asalto a una 

escenario en donde juegan los marines y tengo controlada. De todas formas, la edi- nave espacial, no juegues a Cruzada 

los eldar, en contra del jugador alien. El ción española de White Dwarf ya ha ini- Estelar: podría ser un shock demasiado 

segundo suplemento es Objetivo: Dread- ciado su andadura, así que estad atentos. fuerte. • 

nought. En él se proporciona el siguiente 
material: un libreto de reglas, 12 nuevas 
miniaturas Citadel, armas pesadas y supe- 
rpesadas, 6 puertas, una nueva carta maes¬ 
tra de referencia, 2 secciones de pasillos, 2 
paredes, un tablero de juego, 2 dados, 8 
blips y 8 símbolos de refuerzo. En este su¬ 
plemento la potencia de fuego de los legio¬ 
narios se ve fuertemente aumentada, de¬ 
bido a que todos los escenarios son enfren¬ 
tamientos contra dreadnoughts, el aliení- 
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ELDAR ATTACK 


Games Workshop desarrolló una 
versión avanzada de Cruzada 
Estelar. Este juego, llamado Advan¬ 
ced Space Crusade, plantea el en¬ 
frentamiento entre los scouts (algo 
así como unos marines ligeros, es 
decir, menor potencia de fuego y 
protección, pero mayor movilidad), 
y los tiranidas (otra de las razas de 
Warhammer 40.000). Las partidas 
se hacen a bordo de las naves or¬ 
gánicas de éstos. El reglamento de 
Advanced Space Crusade tiene en 
cuenta más aspectos y situaciones 
que el de Cruzada Estelar y tam¬ 
bién es más complejo, aunque está 
desarrollado en base a los mismos 
criterios que el de la versión origi¬ 
nal. Además de los scouts y los tira¬ 
nidas se incluyen más tipos de per¬ 
sonajes, como los marines termina¬ 
tor, dreadnoughts, etc. 

Conclusión 

Cruzada Estelar es un juego con 
multitud de posibilidades, que gusta 
la nrimora nartida V al ciue se 
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La aparición de Aces Over Europa, de la serie Great War Planes de Dynamix, es sin duda 
una buena noticia para los aficionados a los simuladores de vuelo. Nosotros hemos aprovechado 
la ocasión para desmenuzarlo afondo. Y aquí tienes los resultados. 

por Alfonso Marco Cámara 


Por fin está en nuestras manos. Aces over Europe, el 
nuevo simulador de combate aéreo de Dynamix de la 
serie Great War Planes. La guerra sobre Alemania desde 
Abril de 1944 hasta el cese de hostilidades. 

Siguiendo la linea de sus predecesores, la presentación 
es impecable, elegante. La escena de combate es tan 
sugerente que lo único que podemos pensar es en car¬ 
gar el juego y empezar a volar. Pero vayamos más des¬ 
pacio. Al examinar la caja aparecen las primeras dife¬ 
rencias con Aces ol the Pacific: recomendado un proce¬ 
sador 486, esperemos que nuestro 386dx 40 Mhz pueda 
sacarle el máximo partido. Como mínimo 2 MB de 
RAM, 600 K de memoria convencional y 1 MB de 
memoria expandida. Por supuesto es necesario el MS- 
DOS 5.0 ó superior. El joystick y la tarjeta de sonido son 
imprescindibles para vivir la esencia del juego. 

Con estas exigencias podemos pensar que vamos a 
encontrarnos con el simulador de combate aéreo defini¬ 
tivo en lo que respecta a la Segunda Guerra Mundial, 
pero desgraciadamente no es así. Guste o no, la compa¬ 
ración con Armas secretas de la Luftwajfe y con B-17 
Fortaleza volante es inevitable. 

Yo establezco unos parámetros necesarios en un simu¬ 


lador de combate aéreo para poder determinar la calidad 
final del producto.Estos son: 

I o Fidelidad en la recreación de las características de los 
aviones, de los comportamientos del avión propio y 
del resto de los aviones controlados por el ordenador 
durante el combate. 

2 o Calidad de los gráficos de los aviones, colorido y 
todos aquellos detalles que hacen que cuando manejes 
tu avión parezca realmente que estes en combate. 

3 o Calidad de los detalles del entorno, climatología, el 
terreno, mapas de vuelo. 

4 o Amenidad del juego. Aquellos detalles fuera de la 
simulación que puedan divertir y hacer que partici¬ 
pes en el juego. 

Aces over Europe es, sin duda, lo mejor en lo que res¬ 
pecta al primer punto. El vuelo de los aviones manejados 
por el ordenador es excelente y dificilísimo de prever, 
superándote muchísimas veces en las maniobras, incluso 
aunque tú lo estés haciendo realmente bien. 

En cuanto al segundo punto, una de cal y otra de arena. 
Los gráficos de los aviones en Aces over Europa son, y 
lo digo con mayúsculas, IMPRESIONANTES. Los 
Mustang. Thunderbolt, Spit, Tempest, Bf 109, Fw 190, 
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etc, aparecen en pantalla a media y corta 
distancia con una gran finura de lineas, 
fidelidad en el detalle, insignias, letras de 
identificación, colores del timón, el morro, 
las bandas del fuselaje y las alas. Sólo 
hubiera faltado poder ver los ojos del ene¬ 
migo. Si Aces of the Pacific era bueno, este 
nuevo juego es mejor. Pero si en lo anterior 
no existe comparación posible, la decep¬ 
ción nos embarga cuando entramos en el 
“cockpit”. Nada a cambiado desde su pre¬ 
decesor. No puedo explicarme porque se 
conforman con un salpicadero tan pobre, 
porque no puedo parar el motor en vuelo 
para apagar un incendio, porque no hay 
control independiente de los motores en los 
bimotores. En este punto Armas secretas 
de la Luftwaffe supera al juego de Dynamix 
con creces. 

El tercer punto de nuevo es incompleto. 
Si en todo lo referente a climatología y 
detalles concretos del terreno Aces es lo 
mejor, nubes, Sol, noche, objetivos, loco¬ 
motoras, tanques, vehículos, puentes, etc, 
como es posible que el mapa de Europa sea 


tan chapucero. Es como si no se hubieran 
querido preocupar de hacerlo mejor y esto 
es algo que no les hubiera costado ningún 
trabajo. Y aquí incluimos un fallo garrafal. 
Ni siquiera nos informan de la altura de las 
formaciones enemigas, cuando todos sabe¬ 
mos que en estas fechas de la guerra los 
radares de ambos bandos eran capaces de 
precisar las posiciones del enemigo con 
mucha exactitud. Si recordamos el ma¬ 
ravilloso mapa de vuelo de B-17 Fortaleza 
volante llegamos a la conclusión de que el 
mapa de Aces no sirve para casi nada. 
Igualmente es decepcionante el escaso 
detalle del suelo visto desde el aire. ¿Tan 
difícil hubiera sido hacerlo igual que en B- 
171. 

Con respecto al cuarto punto todos los 
juegos son muy parecidos, cada uno con su 
particularidad. Quizá destaca la calidad de 
los detalles en Aces, pero en general los tres 
juegos tienen un nivel aceptable. 

Finalmente solo queda por comentar un 
último detalle. El libro de instrucciones y 
comentarios históricos sigue siendo exce¬ 


lente aunque baja de calidad con respecto 
a Aces of the Pacific. Además, se deja 
entrever una falta de objetividad, actitud 
muy americana, en lo referente a los 
comentarios históricos, relatos de comba¬ 
tes, etc. Parece que los americanos fueron 
los mejores en todo y los únicos que hicie¬ 
ron la guerra. Esta actitud se transmite a la 
puntuación y concepción de las misiones. 
Ser piloto de la Lutwaffe, tener éxito en las 
misiones y sobrevivir, es prácticamente 
imposible, hecho por otra parte muy ajus¬ 
tado a la realidad histórica. Volar en la 
RAF tampoco es un camino de rosas, y las 
puntuaciones son bajas. Pero si lo que te 
gusta es hacer puntos y promocionarte, 
apúntate a la USAAF, no es que sea más 
fácil, pero si que está mejor recompensado. 

Aces over Europa , como simulador, es lo 
mejor en cuanto a la Segunda Guerra 
Mundial, pero resulta triste ver que 
teniendo la posibilidad de haber conse¬ 
guido algo definitivo, las prisas o la des¬ 
preocupación hayan dejado algunos deta¬ 
lles abandonados. * 
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La noche más larga 


Era una noche mágica, era una noche de San Juan. Y él se apartó de la gente, hastiado de 
risas, y se refugió en el interior de su podrido corazón de solitario. Ella fue a buscarle, y le 
habló con esa magia especial que solamente tienen algunas mujeres en las noches mágicas de 
San Juan. Y él la miró con ojos nuevos, y supo que estaba enamorado... 

por Ricard Ibáñez 


La historia de arriba es absolutamente real, y es pro¬ 
bable que alguno de los lectores se sonría al leerla, ya 
que le recuerde situaciones parecidas, oídas o vividas. 
Pues la noche de San Juan es la Noche Mágica por 
excelencia, noche de fiesta y diversión, de amor y de 
fuego, noche de magia y de misterio. Sus orígenes se 
pierden en el principio de los tiempos, y poco importan 
en realidad. Lo único importante es que esa noche, la 
más corta del año, huela a pólvora y a madera quemada, 
las hogueras ardan hasta el amanecer y resuenen en ella 
los ecos de las risas y los cánticos, para que se realice la 
vieja ceremonia, un año más. 

La redacción de Líder ha preparado para vosotros este 
dossier con toda la magia y el cariño de que ha sido ca¬ 
paz. En él encontraréis un repaso de esta noche signifi¬ 
cativa a través de los tiempos (La noche mágica), una 
visión del mundo brujeril según los eruditos (Un fenó¬ 


meno universal) y una contrarréplica por parte de los 
interesados (Las Brujas según las brujas). Comple¬ 
mentan el dossier una ayuda para La Llamada de 
Cthulhu y un módulo para Aquelarre, así como en el 
apartado de la revista dedicado a módulos otros dos de 
La Llamada de Cthulhu y Ragnarok, todos ellos ambien¬ 
tados en la noche mágica. Los tres muy diferentes entre 
sí. Cómo diferente puede ser la noche de San Juan, según 
sean los ojos que la vean... Por cierto, la historia de 
abajo, como todas las buenas historias, también tiene su 
parte de verdad. 

Era un amigo, un buen amigo mío. Me pidió insis¬ 
tentemente que le llevara a ese lugar de poder, que le 
echara las cartas encima de la piedra sagrada, que 
velara con él en la vigilia de San Juan. Atado por los 
viejos juramentos, no pude negarme. Aún tiene pesa¬ 
dillas. 
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La noche mágica 



La noche de San Juan marca el inicio tradicional del verano. Pero detrás de la fiesta cristiana de San Juan el 
Bautista se esconden las tradiciones paganas que han estado celebrando el solsticio de verano desde el principio 
de los tiempos. Es una noche rica en tradiciones, donde lo desconocido se muestra en su máximo esplendor y las 
energías de la tierra, desatadas, hacen creíble casi cualquier cosa. Las posibilidades que esta situación ofrece no 
deberían pasarse por alto a la hora de ambientar todos aquellos juegos con elementos sobrenaturales, y muy 
especialmente aquellos que empleen componentes de la tradición popular. 


La fiesta de San Juan tenía en los prime¬ 
ros años del cristianismo una fecha varia¬ 
ble, ya que la festividad se hacía coincidir 
con la celebración pagana del día más largo 
del año. El del solsticio de verano es sólo 
uno de los festivales ígnicos (o sea, del 
fuego) que han sobrevivido hasta la época 
actual; y es, con mucho, el de mayor al¬ 
cance, ya que se encuentra extendido por 
toda Europa y el Norte de Africa. 

Los festivales ígnicos europeos, que tie¬ 
nen unos orígenes y unos caracteres cons¬ 
tantes, corresponden a las fiestas paganas 
de Beltane (la noche de Walpurgis), Litha 
(solsticio de verano), Samhain (Todos los 
Santos) y Yule (solsticio de invierno). 
Estos festivales tienen también un propó¬ 
sito único: evitar las enfermedades y pro¬ 
mover la fertilidad de la tierra. 


Teoría solar, teoría purificadora 

Según Sir James Frazer, autor del ya clá¬ 
sico estudio sobre la magia y el folklore 
“La rama dorada” (que, por cierto, ¡aparece 
en todas las listas canónicas de tomos de 
los Mitos de Cthulhul) dos son las teorías 
principales que explican esta creencia 
ancestral sobre el fuego. 

Por una parte, se ha mantenido que los 
festivales obedecen a hechizos solares o 
ceremonias mágicas cuyo objeto era ase¬ 
gurar la provisión indispensable de luz 
solar para hombres, animales y plantas, 
encendiendo fuegos que imiten en la tierra 
el gran manantial de luz y calor del cielo. 
Esto es lo que suele llamarse “teoría solar” 
y corresponde a Wilhelm Mannhard. 

De otro lado, Eduardo Westermack sos¬ 
tiene que los fuegos ceremoniales no se 
refieren necesariamente al sol, sino que su 
finalidad es simplemente purificatoria. Las 
hogueras estarían destinadas a quemar y 
destruir todas las influencias dañinas, estén 
éstas concebidas de forma individualizada 
(caso de las brujas) o como mera im¬ 
pregnación nociva del aire. Es esta la teoría 
purificatoria. 


Frazer aboga por una solución inter¬ 
media, en la que el poder purificado!' del 
fuego es consecuencia directa de la luz 
solar. Con todo, esta es una solución poco 
satisfactoria, ya que ambas teorías tienen 
abundantes puntos que las sostienen por sí 
solas como para tener que buscar un 
híbrido. 

La teoría solar, por ejemplo, argumenta 
que no puede ser una simple coincidencia 
que dos de los festivales ígnicos más des¬ 
tacados coincidan con los solsticios, es 
decir, con los dos puntos críticos del curso 
aparente del sol, cuando éste alcanza la 
mayor y la menor altura en el horizonte. 

La manera de celebrar estos festivales 
también parece apoyar esta teoría; el hecho 
de que a menudo se echen a rodar ruedas 
ardiendo montaña abajo y la forma de disco 
solar de la coca (pasta típica, ver apartado 
La Coca) son puntos a su favor. 

La teoría purificadora, en cambio, cuenta 
a su favor con el hecho de que la mayoría 
de los celebrantes de los ritos de los festi¬ 
vales suelan explicarlos en base a la fun¬ 
ción cauterizadora del fuego (si exceptúa 
mos el festival de Stonehenge, que se cele¬ 
bró hasta 1985 y que tenía muchos ele¬ 
mentos de adoración solar...así como de 
hippismo mal digerido). Este argumento se 
refuerza cuando vemos el tipo de 
males que con los fuegos se preten¬ 
día remediar, ya que suele tratase 
de dolencias de cuyo origen se solía 
acusar a brujas y espíritus, como en 
el caso de múltiples enfermedades 
del ganado. 

La quema de efigies 

En las costumbres relacionadas 
con la noche de San Juan hay algu¬ 
nos rasgos que parecen señalar una 
anterior práctica de sacrificios 
humanos. Encontramos de manera 
muy extendida la tradición de que¬ 
mar efigies de paja y hierba, repre¬ 
sentativas de espíritus vegetales. 


por Mar Calpena 

Los celtas, por ejemplo, (y hay que recor¬ 
dar que la mayoría de los ritos de los que 
estamos hablando proceden precisamente 
de ellos), tenían por costumbre reservar a 
los condenados a muerte de los últimos 
cinco años para tirarlos al fuego dentro de 
imágenes colosales de cestería o de madera 
y hierbas. Esta costumbre sobrevivió en la 
quema de grandes muñecos de cáñamo, 
ampliamente documentada, y también en 
la quema de algunos animales. Afirma el 
gran folklorista catalán Joan Amades que 
en Barcelona era costumbre tirar gatos a las 
hogueras de San Juan, ya que los gatos 
solían identificarse con las brujas. 

Bálder y el muérdago 

La fiesta del solsticio de verano está con¬ 
sagrada al dios de la tradición nórdica 
Bálder, cuyo color litúrgico es el blanco. 
Bálder, se dice, fue muerto por una rama 
de muérdago y quemado después en una 
gran pira. Se le suele identificar con el 
roble, al que sólo podía matar el muérdago. 
Al mismo tiempo, el roble tenía como 
asiento vital al muérdago, del cual éste 
dependía en una relación entre el parasi¬ 
tismo y la simbiosis. De ello la costumbre 
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IDEAS PARA 
AVENTURAS DE 
AMBIENTE MEDIEVAL 

¡ Ah, las viejas leyendas de la noche 
de San Juan! ¡Menuda mina de ideas 
para la mente fecunda de un Máster 
con recursos! Es una noche de alegría, 
de fiesta y de diversión, en la que las 
jóvenes doncellas se ofrecen jugueto¬ 
namente a los viriles machos (¿esta¬ 
mos hablando de los Pj?) que las aco¬ 
san (sí, claro, estamos hablando de los 
Pj). Pero cuidado, es fiesta grande en 
el Infierno, y las cosas no tienen por 
qué ser lo que parecen... Esa doncella 
puede ser un ser demoníaco, que 
atraiga al desventurado galán hacia el 
Averno, o un monstruo que haya 
adoptado temporalmente esa forma 
para mejor capturar a sus víctimas y 
poder devorarlas a placer. También 
puede ser el espectro de una doncella, 
muerto tiempo ha, y el enamorarse de 
ella nos suma en una melancolía que 
nos carcoma el alma... Pero también 
puede ser una encantada, prisionera de 
un hechizo que se pueda romper, para 
bien o para mal, o quizá una bruja que 
nos hechice con sus artes, y que nos 
haga amanecer en sus brazos, encade¬ 
nados a un tálamo nupcial del que 
nunca más podremos salir... 

¿No os había dicho que las posibili¬ 
dades eran infinitas? 


de los druidas de cortar el muérdago en la 
víspera del solsticio de verano (sí, con una 
hoz de oro) antes de poder quemar un 
roble, que de otra manera hubiera resultado 
indestructible. En Gales se creía que el 
muérdago recogido la víspera de San Juan 
provocaba sueños proféticos y en Suecia 
las hogueras de San Juan se llaman “fue¬ 
gos de Bálder”. De esto podemos deducir 
muy razonablemente que el mito de Bálder, 
por un lado, y la recolección ritual del 
muérdago, por otro, son las dos mitades 
separadas de un conjunto original. En tal 
caso, la historia de Bálder era el guión para 
el drama sacro en que cada año se repre¬ 
sentaba un rito mágico para que el sol bri¬ 
llase, los árboles creciesen y hombres y 
animales fueran preservados de influencias 
maléficas. 

La virtud de las hierbas 

Pero el muérdago no es, ni mucho 
menos, el único vegetal que acrecentaba 
sus virtudes en la noche de San Juan. Los 
romanos solían salir al campo para recoger 
la verbena, de la cual toma el nombre la 


celebración actual y que se suponía que 
debía traerles grandes alegrías y riquezas. 

Se cree que la virtud de las hierbas está 
relacionada con la fuerza y la duración de 
la luz solar que les da gracia y vida, ya que 
ésta llegaba en San Juan a su punto álgido 
para empezar después a declinar. 

Los hombres primitivos, que vivían espe¬ 
cialmente de la caza, conocían las propie¬ 
dades venenosas de las hierbas para enve¬ 
nenar las armas. Son muchas las hierbas 
que se empleaban en ritos mágicos y reli¬ 
giosos, algunas de las cuales han conser¬ 
vado su crédito hasta hoy en día. Las hier¬ 
bas constituyeron también la base de la 
medicina primitiva. Pero para que con¬ 
servaran su virtud no podían recogerse de 
cualquier forma, y hacía falta que se cum¬ 
plieran condiciones de muy diverso orden 
para que éstas retuvieran sus propiedades. 

En esta fecha se recogían también hier¬ 
bas que servían de protección contra los 
espíritus dañinos. La ruda, por ejemplo, 
que es una hierba que en la Edad Media era 
ampliamente utilizada en los aquelarres por 
sus virtudes alucinógenas, si era recogida 
en la medianoche del día de San Juan y se 
colgaba sobre la puerta del establo, vetaba 
a las brujas la entrada y les impedía echar 
el mal de ojo al ganado. 

Otra tradición indica que esta noche los 
árboles de los cementerios y sus cercanías 
cantan lastimeramente en pro de las almas 
allí enterradas. 

Las ruedas de fuego y las carreras 
por el bosque 

Aunque la mayoría de la gente identifica 
la celebración de San Juan con las hogue¬ 
ras, no son éstas las únicas manifestacio¬ 
nes relacionadas con el fuego de tan seña¬ 
lada noche. Menos conocidas son las tradi¬ 


ciones de las ruedas de fuego y las carreras 
por el bosque. 

En cuanto al origen de las hogueras, 
varias son las leyendas cristianas al res¬ 
pecto. La más general afirma que la Virgen 
María, la Madre de San Juan y la Madre de 
Judas vivían en pueblos vecinos. Pactaron 
avisarse del nacimiento de los hijos res¬ 
pectivos mediante hogueras y fue Santa 
Ana, la madre de San Juan, la que ganó. 
Otras fuentes remiten una vez más a la tra¬ 
dición profiláctica agraria de defender a los 
animales de las pestes mediante el humo. 

Es costumbre también, en Cataluña espe¬ 
cialmente, que el fuego de San Juan se ori¬ 
gine en fallas en medio del bosque que son 
bajadas ardiendo por los jóvenes. 

Las ruedas de fuego han sobrevivido en 
muy pocos lugares de nuestra geografía. En 
los pueblos nórdicos, sobre todo entre los 
irlandeses y los escoceses, era costumbre 
montar unas grandes ruedas de madera 
seca, que una vez encendidas se lanzaban 
montañas abajo. 

El agua sanadora 

Pero si el solsticio de verano es una no¬ 
che de fuego, lo es también de agua. Era ha¬ 
bitual que al agua y al rocío se les atribuye¬ 
ran poderes especiales durante las horas de 
oscuridad de la noche del 23 al 24 de junio. 

Al agua recogida y guardada esta noche 
se le atribuye la curación de muchos males 
y del rocío se dice que como baño de 
belleza tiene unos efectos milagrosos. 

Otra de las manifestaciones en la an¬ 
tigüedad de la alta consideración del rocío 
de San Juan la tenemos en el hecho docu¬ 
mentado de que el rey de la Corona de 
Cataluña y Aragón Martí T Huma (que 
reinó entre los años 1396 y 1410) hiciera 
bañar unos abanicos en el rocío para hacer¬ 
los más resistentes. 











La creencia más generalizada es que 
muchos males se curaban lavando la parte 
del cuerpo enferma al punto de la media¬ 
noche. Muchos remedios y ungüentos case¬ 
ros exigen el agua de nueve fuentes reco¬ 
gida esta misma noche. 

En relación al mar. la noche de San Juan 
es la única en que se puede saber dónde 
estaba el primitivo brazo de tierra que unía 
Mallorca y Menorca, ya que en ese trozo 
de mar el agua hierve con una luz rojiza. Y 
es que, según se afirma, en ese trozo de tie¬ 
rra desaparecida el demonio edificó una 
iglesia maligna. 

La coca 

En Cataluña es tradicional comer la coca 
de San Juan. Se trata de una fina masa de 
bizcocho, de forma ovalada, cubierta de 
frutas escarchadas. La coca proviene segu¬ 
ramente de algún antiguo rito solar, espe¬ 
cialmente si se considera que antiguamente 
tenía forma de rueda. 

La coca solía comerse en el exterior, cos¬ 
tumbre que se fue perdiendo al volverse las 
verbenas en una tradición urbana. Se 
habían llegado a hacer cocas de hasta doce 
metros de longitud. 

Las cocas son una tradición totalmente 



mediterránea, ya que la pizza, digan lo que 
digan los americanos, no es otra cosa que 
una coca salada semejante a la deliciosa 
“coca de recapte” que aún venden en 
muchas panaderías catalanas. 

En Menorca, había también una coca cir¬ 
cular llamada “urana” que se comía por 
Navidad (es decir, en el solsticio de 
invierno). Su nombre deriva de Urano, lo 
que significa celeste o solar... En esta tra¬ 
dición de repostería solar se sitúan también 
el roscón de reyes y las ensaimadas. 


Los tesoros escondidos 

En esta noche mágica, no todas las tradi¬ 
ciones van encaminadas solamente a 
encontrar el placer espiritual. San Juan es 
una ocasión especialmente propicia para 
buscar tesoros escondidos. Había, además 
un gran número de ordalías y rituales des¬ 
tinados a aumentar la riqueza. Los años que 
la verbena caía en viernes se podía “criar 
la moneda”. La idea radicaba en poner una 
moneda en un punto alto de la casa. Si se 
la dejaba allí durante siete viernes, era 
segura la llegada de dinero y felicidad (más 
cuanto más valiosa fuera la moneda y más 
alto el punto dónde estuviera situada). 

Todo el metal enterrado es propiedad del 
demonio. Pero esta noche éste está ocupado 
asistiendo a todas las asambleas de brujas 
que se celebran por todo el mundo, y no 
puede dedicarse a dificultar la búsqueda de 
los tesoros enterrados, que se encuentran 
fácilmente si se sostiene un cirio encendido 
mientras se busca, ya que la llama aumen¬ 
tará y temblará cuando haya un tesoro cer¬ 
cano. 

La ordalía de los heléchos exige más 
esfuerzo. El helécho florece y suelta sus 
esporas durante el breve espacio en que 
suenan las campanadas de medianoche. 
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Marca y nuevo juego... 





■ 



■ Y' 






1 


VAMOS A DAR... 


jr 


J 


LUDOTECNIÁ, Iparragirre 71, 48012 Bilbao 
Apartado, de correos 1028, 48080 Bilbao 
Tlfno: (94)4103276, Fax: (94)4218868 





DOSSIER 



COCA DE SAN JUAN 

Ingredientes: 

400 g de harina 
4 huevos 
125 g de azúcar 

100 g de mantequilla o manteca de 
cerdo 

1 decilitro de leche 

15 g de granos de anís (o en su defecto 

un chorlito de anís) 

15 g de levadura prensada 
75 g de cerezas confitadas 
75 g de naranja confitada 
corteza de limón. 

Preparación: 

Formar un montículo sobre la mesa 
con la harina, y poner en el centro la 
levadura, los huevos, la mantequilla, el 
azúcar, raspaduras de limón, el anís y 
la leche; mezclar hasta obtener una 
masa que no se pegue a los dedos; se¬ 
guir trabajándola hasta que tenga cuer¬ 
po y se vuelva elástica y fina; hacer 
entonces con la masa una bola y dejar 
que repose veinte minutos; estirarla 
luego con un rodillo formando una 
lámina de 1 cm o 1’5 cm, untarla con 
leche, espolvorearla con azúcar y ador¬ 
nar con los piñones previamente remo- 
jados en agua caliente y la fruta confi¬ 
tada, hundiéndola un poco en la masa; 
cocer a homo moderado unos veinte 
minutos cuidando que no se queme. 


Para atraer todo tipo de riquezas y un gran 
atractivo con el sexo opuesto, hay que reco¬ 
ger las esporas de un helécho. Para ello hay 
que encontrar un helécho antes de la noche 
de San Juan y localizarlo muy bien de 
manera que se pueda volver a encontrar en 
la oscuridad. Hay que sentarse al pie del 
helécho convenientemente provisto de un 
jarro de agua con el que refrescarse la cara 
y mantenerse despierto, ya que si la planta 
percibe a algún intruso que pretenda apo¬ 
derarse de sus esporas, provocará en éste 
un fuerte sopor. 

Hay que llevar también un gran pañuelo 
rojo de seda en que recoger las esporas. Si 
éstas no se recogen se desharán mágica¬ 
mente en el aire. Al empezar a florecer, el 
helécho emitirá unos sonidos que, caso de 
asustar al intruso, no le reportarán más que 
desventuras para el resto de su vida. De lo 
contrario, fama y fortuna le pertenecerán. 

Las ordalías amorosas 

Los que estaban en gracia de Dios podían 
consultar a San Juan esta noche sobre las 
cuestiones más difíciles y el santo siempre 
respondía. Hacía falta una llave maciza y 


un evangelio del santo. Se pasaba un hilo 
rojo por la anilla de la llave, y se ponía el 
hilo entre las hojas del libro. Se dejaba éste 
al borde de una mesa, de manera que la 
llave colgara. Si la llave no se movía una 
vez formulada la pregunta, la respuesta era 
negativa. Cuanto más se moviera la llave, 
más positivo era el resultado, especial¬ 
mente si el movimiento era en sentido con¬ 
trario a las agujas del reloj. Todo este ritual 
había que llevarlo a cabo al filo de la me¬ 
dianoche (nada que ver con Carrascal), y 
se trata de un sistema mántico que ya prac¬ 
ticaban los clásicos. 

Pero el lugar predominante de estas acti¬ 
vidades adivinatorias correspondía a las 
ordalías amorosas. Un refrán relativo a ello 
es el de “La que se columpia por San Juan 
pronto encuentra galán’’. Jura una amiga 
mía que a ella le funcionó... En Ripoll se 
decía que uno se casará con la primera per¬ 
sona del sexo opuesto que se encuentre tras 
la medianoche (lo que suscitaba una 
enorme cantidad de encuentros “casuales”). 

También se creía que pasar siete veces 
con los pies desnudos por un vado hacía 
encontrar pronto un cónyuge. Multitud de 
estas ordalías emplean los elementos que 
ya hemos mencionado de vegetación o de 
agua. Es curioso ver como estas variantes 
se repiten una y otra vez, recordándonos los 
orígenes de las tradiciones. 

Los seres fantásticos 

Confundidos entre el profuso y poli¬ 
facético acervo de costumbres de esta 
noche, encontramos gran cantidad de cul¬ 
tos primitivos, posiblemente de origen 
cavernario, que hacen referencia a los seres 
fantásticos que viven escondidos en los 
bosques y sólo se muestran durante estas 
horas. Se dice, incluso, que algunos de 
estos seres son exclusivos de esta noche 
mágica. 

Una de las tradiciones indica que en el 
calendario del infierno la noche de San 
Juan corresponde a la fiesta cristiana de la 
Navidad, y de ello que esta noche resulte 
altamente propicia para la celebración para 
los malos espíritus, las brujas y el diablo. 

Son también unas horas especialmente 
adecuadas para la celebración de aquela¬ 
rres. y si además la fiesta cae en sábado, 
éstos resultan mucho más dantescos y 
malignos. Por contra, y según una tradición 
andorrana, en viernes o domingo el Sabbat 
de las brujas ni se celebra, porque la bruje¬ 
ría pierde fuerza. 

Esta noche uno podía convertirse en 
brujo si así lo deseaba. Sólo hacía falta 
situarse completamente desnudo en un 
cruce de caminos y dar siete volteretas en 
cada una de las cuatro direcciones. 

Esta noche las “encantadas” o mujeres 
de los lagos catalanas celebran sus orgías. 


Es un momento muy peligroso para acer¬ 
carse a los lagos, ya que los cánticos y las 
risas que vienen de los palacios sagrados 
sumergidos han incitado a más de un 
intruso a tirarse al fondo del agua. 

Qué nos estamos olvidando 

Hemos intentado resumir en estas breves 
líneas algunos de los ingredientes que 
hacen que la noche más corta del año sea 
tan especial. Con todo, y precisamente por 
el elemento de misterio que la rodea, es 
difícil conocer todos los mitos que la 
envuelven. 

No hay que olvidar tampoco que San 
Juan es una fiesta popular que hoy en día 
va cada vez más unida a la pirotecnia y la 
música de pachanga. Cómo será la cele¬ 
bración de esta fiesta pagana en el siglo 
XXI es tan sólo otro de los misterios de la 
noche mágica. • 
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Un fenómeno universal 

Si ¡a magia es un fenómeno que resulta especialmente notorio durante la noche de San Juan, no es menos 
cierto que su alcance va mucho más allá que el de estas fechas, ya que se trata de un fuerte elemento cultural 
común a todas las civilizaciones y que toma formas muy distintas. Desde la hechicería, primitiva hasta los últimos 
tele-magos, la magia y la brujería inciden en el miedo a lo desconocido inherente a todo ser humano y se encuen¬ 
tran a menudo mezcladas con la religión. 

por Mar Calpena 


Interpretaciones para todos los 
gustos 

El hecho de que la brujería sea un fenó¬ 
meno ampliamente extendido, al menos en 
su origen, en todos los estratos sociales, no 
ha creado una tendencia a la interpretación 
por parte de sus propios protagonistas. La 
magia y la brujería se han ido viendo apar¬ 
tadas al campo de lo marginal, científica y 
socialmente hablando, con lo que su ca¬ 
rácter prohibido vetaba cualquier posible 
cxcgesis por parte de aquellos a los que 
implica. Las interpretaciones que nos han 
llegado del tema, en consecuencia, provie¬ 
nen a menudo de aquellos más interesados 
en que éste fenómeno progresara o que son 
muy posteriores a los períodos históricos 
más significativos. La concepción mágica 
del mundo implica una creencia en el con¬ 
trol por parte del brujo por encima del de 
la divinidad, a diferencia de la religión, que 
cree justo lo contrario. 

Frazer expone en “La rama dorada” una 
opinión un tanto distinta.Para él, la magia 
se vincula con la ciencia, en el sentido en 
que ambas se basan en relaciones de sim¬ 
patía y contigüedad. Lo que ocurre es que 


la magia, a diferencia de la ciencia , no 
puede ni quiere explicar los fenómenos por 
los que estas relaciones logran el efecto 
deseado (caso de hacerlo ya no habla¬ 
ríamos de magia, sino de ciencia). El pro¬ 
blema con la explicación de Frazer es que 
esto puede servir para explicar la magia tra¬ 
dicional, pero las fronteras entre ciencia y 
brujería se diluyen al hablar de técnicas 
como la alquimia, calificadas a veces como 
de ciencia intuitiva. 

Se trata de una diferencia de base, del 
culto al logos o del culto al mitos, el culto a 
la razón o el culto al instinto. 

Otros autores, como Xavier Fabregat en 
su “Viaje a la Cataluña fantástica” apuntan 
otras posibilidades interesantes: La bruje¬ 
ría como posible fenómeno de dase. 
Fabregat mismo desestima esta posibilidad 
y es que en la brujería, como en cualquier 
otro sujeto de estudio, la interpretación no 
puede centrarse únicamente en un enfoque 
político o social. 

Las brujas y el aquelarre 

Quizás entre todos los rituales de tipo 
hechiceril ha habido uno que ha llamado la 


atención por encima de todos los demás: 
se trata del aquelarre o sabbat, reunión de 
brujas dispuestas a adorar al macho cabrío, 
epítome de Satán. 

Estas reuniones están profusamente des¬ 
critas por muchos autores y suelen contar 
con unos rasgos comunes. Las brujas sue¬ 
len acudir al lugar del sabbat montadas en 
una escoba que les suelen proporcionar sus 
demonios familiares. Una vez en el lugar 
del aquelarre, suele haber una cena oficiada 
por el macho cabrío. Tras la cena, eran 
devorados cadáveres de niño sacrificados 
y luego se entraba en una orgía. 

Esta imagen del aquelarre se repite en 
multitud de testimonios de los procesos de 
la inquisición y siempre presenta los mis¬ 
mos elementos. Quizás la cena y el sacrifi¬ 
cio sean en realidad sólo una mera perver¬ 
sión del ritual cristiano de la misa. No en 
vano se confunde a menudo el sabbat con 
la misa negra. 

Un último detalle: en las cenas de las 
brujas, ningún plato podía llevar sal, ya que 
éstas no podían consumirlo... 

La contra: la inquisición 

Pero si las brujas se forjaron, justamente 
o no, una terrible leyenda negra, no es 
menos cierto que su antagonista, la 
Inquisición, no se quedó atrás. 

El problema de cualquier juicio a la bru¬ 
jería desde una perspectiva de la Edad 
Media es simple pero muy contradictorio. 
Si se juzgaba la brujería como delito contra 
la religión, se atribuía a la brujería una vera¬ 
cidad que a la Iglesia no le interesaba 
especialmente bendecir. Esto se debe en 
parte a que algunas de las principales perse¬ 
cuciones contra la brujería coinciden con 
épocas de gran rigidez respecto a la doctrina 
católica. 

El pensamiento positivista y racionalista 
del siglo de las luces haría un poco lo 
mismo: dar a la brujería un status de fenó¬ 
meno marginal para descalificarla así. 

El problema secular es otro: ¿Era lícito 
juzgar a unos cuantos tipos de costumbres 
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extrañas sin pruebas? Además, no se podía 
juzgar a un macho cabrío... 

La Inquisición fue creada por el papa 
Inocencio III para acabar con la herejía de 
los albigenses (o sea, los cátaros). Con este 
fin envió a las ciudades del Languedoc 
unos funcionarios encargados de investigar 
(inquisitio) y facultados para prender y cas¬ 
tigar a los sospechosos. Los castigos eran 
entonces ejecutados por el brazo secular, o 
autoridad laica. 

J as hierbas. La mandrágora. 

Numerosas son las supersticiones que 
relacionan magia y química. Shakespeare 
nos muestra a las brujas de Macbeth 
cociendo pociones de hierbas y raíces en 
un caldero. 

La más importante de estas hierbas es sin 
duda la mandrágora, aunque probable¬ 
mente nunca fue tan utilizada en los rituales 
como la tradición quiere darnos a entender. 

Homero afirma que los compañeros de 
Ulises fueron encantados por la maga Circe 
usando una raíz de mandrágora. Se decía 
que la mandrágora crece bajo el árbol del 
ahorcado y que de él toma su forma 
humana. Hacía falta recogerla con los oídos 
tapados, ya que emitía un grito tan desga¬ 
rrador al ser cogida que al pobre herbola¬ 
rio ni siquiera le hacía falta tirar por cor¬ 
dura. 

De la virtud del resto de plantas hay otras 
tradiciones. El hecho es que muchas, anali¬ 
zadas a posteriori tras las grandes épocas 
de brujería, muestran ser en realidad aluci- 
nógenos o abortivos. Este suele ser un 
argumento ampliamente esgrimido por 
aquellos autores que consideran las expe¬ 
riencias descritas en los aquelarres como 
un mero “viaje”. 

Las brujas guiris 

Dos son las tradiciones brujeriles ex¬ 
tranjeras más conocidas. Una, la de la no¬ 
che de Walpurgis, tiene lugar en Alemania 
la noche del 31 de abril al 1 de mayo. Las 
brujas se reunían en la cima del monte 
Blocksberg para celebrar su principal reu¬ 
nión anual. Esa noche era especialmente 
propicia a los maleficios y era muy peli¬ 
groso aventurarse al exterior. 

En las islas británicas y. por extensión, en 
Norteamérica, la noche tradicional respecto 
a estos temas era la vigilia de todos los san¬ 
tos, también llamada Hallowecn. Según el 
calendario celta, esta noche era la última del 
año y en ella quedaban libres para vagar 
por el mundo los malos espíritus. 

A estos había que asustarlos con ho¬ 
gueras y rituales. Halloween, que se identi¬ 


fica con Samhain, es el festival de los 
muertos. 

Por otra parle existen por todo el mundo 
multitud de formas en que la magia se 
hace presente en múltiples civilizaciones: 
Desde la macumba y el candomblé brasi¬ 
leños, hasta las tradiciones de tipo caba- 
lístico-hebraico pasando por toda una serie 
de sistemas más o menos arraigados y 
coherentes. 


Buscando la piedra filosofal 

Una de las artes esotéricas que derivan 
de la brujería tradicional de caldero y gato 
negro es la alquimia, técnica que según la 
tradición fue inventada por Hermes 
Trimcgisto, también llamado Hcnoch o 
Enoch. 

La alquimia buscaba principalmente la 
consecución de la piedra filosofal, es decir, 
el oro cuya procedencia fuera otro metal no 
noble purificado. Esto debía de lograrse a 
través del alhakest o magisterio, el disol¬ 
vente universal que puede convertir en oro 
cualquier metal y era la panacea capaz de 
curar todas las enfermedades y el elixir de 
la vida. 


Las artes adivinatorias 

Junto a las escuelas mágicas establecidas 
(magia celta, magia hebrea, satanismo...) 
existe una amplia gama de técnicas mánti- 
cas más o menos independientes de estas 
escuelas que intentan resolver una de las 
inquietudes más antiguas del hombreisu 
futuro. 

Las más conocidas en el mundo oc¬ 
cidental puede que sean la astrología y las 
cartas. La astrología, que se las da de cien¬ 
cia exacta, pretende poder adivinar el 
futuro y el pasado de una persona a través 
de cálculos celestes. Es un arte muy anti¬ 
guo, que ya practicaban los babilonios y 
que ha tenido gran predicamento entre las 
clases dominantes en los últimos 30 o 40 
siglos. 

El tarot es el sistema de adivinación por 
cartas por excelencia. Aunque se presta a 
mucha manipulación por parte del echador 
de cartas, no es menos cierto que los 22 
arcanos mayores contienen un simbolismo 
muy atractivo. 

Conclusión y cierre 

Lo oculto lleva fascinando al ser humano 
desde hace demasiados miles de años como 
para intentar erradicar las prácticas desti¬ 
nadas a conocerlo y quizás dominarlo. Pero 
el tiempo no pasa en balde y hoy en día lo 



más probable sería que a las típicas echa¬ 
doras de cartas que nos imaginamos como 
gitanas nómadas las echaran en base a la 
ley de extranjería. Nuevos popes de la adi¬ 
vinación vienen hoy desde nuestras panta¬ 
llas. Rappel y otros campan por las suyas 
entre los gozos de multitud de crédulos o 
quizás creyentes. ♦ 
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Las brujas según las brujas 


Cuando pensamos en brujas y brujería seguramente aparece en nuestra mente la escena del acto primero de 
Macbeth: tres viejas arpías, desdentadas y chismosas, lanzando conjuros y maldiciones alrededor de un caldero 
humeante, donde se cuece un líquido viscoso y maloliente. Esta es, al menos, la historia que nos quieren hacer 
creer. Sería interesante no olvidar que es una imagen difundida por la Iglesia, la. gran enemiga de la Brujería. Si 
pudiéramos ver por dentro algunos de los conventículos brujeril.es que funcionan hoy en día, posiblemente nos 
sorprenderíamos... 

por Joan Constantí 


¿Cómo, lector? ¿Se sorprende? Pues sí, 
ha leído bien. Hemos escrito hoy en día. Y 
es que la brujería no ha muerto, ni mucho 
menos. Al contrario, goza de una excelente 
salud, gracias. 

Los orígenes 

Los estudiosos coinciden en afirmar que 
los orígenes del Culto (mal llamado bruje¬ 
ría por los paganos cristianos) se remon¬ 


tan a tiempos prehistóricos, cuando el 
hombre veneraba el cielo y la luna, las 
estrellas, el sexo y los antepasados. Todo 
poseía un espíritu, un alma que podía ser 
benevolente u hostil según las circunstan¬ 
cias. Dos grandes ideas o concepciones de 
la divinidad se hicieron comunes en todas 
las religiones: una de ellas sería la referente 
a la creación de Vida, la otra sería el miedo 
a la Muerte. Este miedo generó la necesi¬ 
dad de creer en una vida más allá de la 
muerte, y con ella se personificó un dios 


tenebroso, masculino, señor de la guerra y 
de la muerte. El Dios Cornudo pintado en 
la cueva de Ariége en Francia, el Lug de 
los celtas, el Pan griego, el Satanás de los 
cristianos. Y con él nació una re¬ 
presentación femenina, diosa de la fe¬ 
cundidad, fuerza creadora y regeneradora. 
La Afrodita griega, la Asalté fenicia, la Ma 
frigia. La compañera del cornudo, que se 
aparea con él para dar forma al mundo. 
Eros y Tánatos. Durante el Paleolítico la 
figura del macho predominó sobre la diosa, 
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pues el hombre prefería matar a los anima¬ 
les que multiplicarse. Pero con el Neolítico 
la mujer, hasta entonces una simple bestia 
de carga y de placer, empieza a cobrar 
importancia. La mujer descubre el secreto 
de la Agricultura, el arte de tejer, de con¬ 
feccionar cestos y vasijas, y creando poco a 
poco una sociedad matriarcal que durará 
aproximadamente hasta el séptimo mileno 
antes de Cristo, cuando los hombres reali¬ 
zan una auténtica revolución cultural, 
someten a las mujeres y “casan” a las anti¬ 
guas diosas con los nuevos dioses guerre¬ 
ros. El Cornudo vuelve a reinar. 


La evolución 

Las viejas diosas madres (latín ma- 
ter=materia) han sido vencidas, pero no 
derrotadas. Pese a que simulan agachar la 
cabeza continúan al acecho, aparentemente 
a la sombra de sus maridos, y se presentan 
ante los hombres como una deidad bienhe¬ 
chora, creadora y preservadora de vida, a 
la que los hombres y las mujeres suplican 
que interceda por ellos ante su poderoso 
marido. Calladamente, el culto de las dio¬ 
sas-madres continuó con más fuerza que 
nunca. Incluso cuando el mundo cambió, y 
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llegaron a los altares de las ciudades dio¬ 
ses monoteistas, como Atún, Ahura-Mazda 
o Jehová, las clases populares campesinas 
siguieron adorando a Isis, Mithra y Anaita. 
La mejor manera de adorar a la diosa de la 
fecundidad y al dios de la vida y la muerte 
era representar su unión sexual, glorificarla, 
enaltecerla no de forma obscena, sino para 
ensalzar su fecundidad. En un mundo 
donde se instaura con fuerza la pareja 
monogámica, el Culto se llena así de sím¬ 
bolos fálicos, y son frecuentes en él las 
orgías múltiples, desenfrenadas fiestas de 
sexo y placer donde abundan los intercam¬ 
bios de pareja. Esto último obedece además 
a tres motivos: en primer lugar, permite que 
parejas en las que el hombre es muy 
anciano o estéril puedan tener descenden¬ 
cia. En segundo lugar, realizarlas en 
momentos determinados del calendario 
campesino “activa” los campos y los hace 
fecundos. Por último, que demonios, es 
mucho más divertido que asistir a las cada 
vez más ceremoniosas y aburridas celebra¬ 
ciones eclesiásticas. 


La lucha 

La religión institucional reacciona. La 
lucha para erradicar al Culto dura práctica¬ 
mente hasta el siglo pasado. Y no lo con¬ 
sigue. Es la lucha del fuego, de la tortura y 
el acero contra la voluntad y la esperanza. 
Finalmente, el mundo quedó ahíto de san¬ 
gre, y se negó a afirmar que hubiera exis¬ 
tido nunca un culto brujeril organizado, 
concluyendo que se trataba simplemente de 
un montaje urdido por inquisidores y reli¬ 
giosos, y corroborado por pobres desgra¬ 
ciados torturados hasta la desesperación o 
dementes. Y sin embargo... sin embargo la 
Iglesia se apresura a “cristianizar” deter¬ 
minadas ceremonias campesinas, una vez 
descargadas de su parte más “Hard” ¿o de 
dónde se cree usted que vienen el Carnaval, 
Todos los Santos, la santa Navidad o la 
mismísima Noche de San Juan? 

Otra vez, la vieja religión fue derrotada. 
Pero no vencida. 


La Vieja Religión , hoy 

Esta noche, en muchos lugares de la vieja 
Europa y de la joven América reducidos 
grupos de hombres y mujeres se reunirán 
en secreto, para celebrar unos ritos tan anti¬ 
guos como la Humanidad. La mayoría 
rehuyen la palabra Brujería, y prefieren lla¬ 
mar a su credo simplemente El culto, o la 
vieja religión. Adoran a su diosa, la diosa 
madre de nombre secreto, mediante en¬ 


LÍDER 


cantamientos y danzas. Su ritual es secreto, 
y se transmite de viva voz, o como máximo 
manuscrito. Están organizados en peque¬ 
ños grupos, llamados conventículos, cuyo 
número rara vez pasa de la docena: la expe¬ 
riencia les ha enseñado que es más seguro. 
Creen en la reencarnación como forma de 
supervivencia del alma, y realizan sus ritos 
totalmente desnudos, o como máximo con 
túnicas abiertas y amplias, para sí mejor 
facilitar la comunión de energías positivas. 
Concentrándose, los miembros del 
conventículo pueden aunar sus energías 
para un bien común o para ayudar a uno de 
ellos. Se forma así un cono de fuerza que 
emanando de sus mentes puede cambiar el 
destino de un colectivo o persona determi¬ 
nada. Estos conventículos están dirigidos 
por sacerdotisas, a menudo auxiliadas por 
un sacerdote. Suelen ser secretos, ya que la 
gente no suele ver con buenos ojos a quien, 
hoy por hoy, se autodenomina “brujo” o 
“bruja”. 

¿Cuál es el perfil actual de la bruja 
moderna? Suele ser una muchacha o mujer 
joven, ya que hay un fuerte componente de 
rebeldía en el Culto, y la juventud es 
rebelde. Si es consecuente, será una per¬ 
sona inquieta por el medio ambiente, a la 
que le guste la naturaleza, quizá vegeta¬ 
riana y posiblemente naturista, pues no ten¬ 
drá vergüenza de la desnudez, de su cuerpo. 
Y llevará siempre consigo un objeto deter¬ 
minado, cuya naturaleza no pienso decir, 
pero que la identificará ante otros miem¬ 
bros del Culto. No hace proselitismo, no 
admite abiertamente su credo, y se sabe en 
posesión de una Verdad tan real como el 
Sol y las Estrellas. + 
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Momentos y lugares 


Hay jugadores que opinan, quizás atinadamente, que no es lo mismo convocar a Nyarlathotep en el comedor 
de casa que hacerlo en una pirámide egipcia. Otros, se ponen especialmente cerriles con el tema de las conjun¬ 
ciones astrales y los momentos del año. Puede que en el fondo, una noche de San Juan en un lugar tenebroso 
merezca un esfuerzo especial y, en realidad, todos tengan algo de razón. Si los tuyos te salen con estas historias, 
éste es un sistema que puede ser útil para ver cómo influyen las circunstancias ambientales a la hora de poner en 
práctica un hechizo. 

por Mar Calpena 


El objetivo de esta ayuda es cuantificar 
el papel de la influencias externas a los per¬ 
sonajes a la hora de convocar a quién sea. 
Esta es una visión muy personal del juego, 
pero creo que el sabor de Cthulhu reside en 
que los PJs no se conforman sólo con 
empollar listas de sortilegios, sino que 
deben ponerlos en práctica. 

Aviso para navegantes 

Partiendo de la asunción de que, como 
cualquier otra ayuda para La Llamada de 
Cthulhu , ésta debe trabajar a favor del 


juego y no en su contra, ahí va la cosa. Esto 
es un intento de acabar con disputas inútiles 
con jugadores tiquis-miquis que puede que 
estuvieran mejor jugando a Rolemaster y 
también con todos aquellos que a las pri¬ 
meras de cambio siguen soltando aquello 
de “pues le hago un consunción al mons¬ 
truo ése’’... 

Se parte de la premisa de que la magia 
no puede ni debe ser algo demasiado 
común ni sencillo, y de la suposición de 
que una excesiva concentración de poder 
en un punto determinado no tiene porque 
ser beneficiosa. Si sigues creyendo que 
convocar un vampiro de fuego en medio 


del tráfico de N.Y. es fácil, ahórrate la 
vista, que aquí al lado hay un par de módu¬ 
los bastante guays. 

La energía telúrica 

Desde antiguo el hombre ha creído que 
hay determinados lugares dónde lo místico 
y lo sagrado se unían. En algunos de ellos, 
incluso es creencia generalizada que ocu¬ 
rren fenómenos paranormales. El problema 
reside en ver cuales son las causas de esto y 
si éstas obedecen a algún fenómeno en con¬ 
creto (desde O.V.N.I. a las apariciones de 
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la Virgen). Lo que es cierto en cualquier 
caso es que este tipo de lugares parecen 
haber sido elegidos por algún motivo en 
especial, y que en ellos las manifestaciones 
paranormales funcionan mejor. La esencia 
común con que los designaremos es la 
“energía telúrica”. Esta energía telúrica 
puede ser canalizada para algún fin mágico 
o religioso o continuar latente en el lugar. 
Nosotros la hemos cuantificado como un 
factor con un parámetro de uno (un lugar 
vulgar y corriente) hasta siete (el Triángulo 
de las Bermudas, por ejemplo). Ver tabla 
adjunta. 

Otra de las premisas es que en un lugar 
de culto de una religión cualquiera puede 
tener influencia a la hora de llevar a cabo 
un hechizo, sin importar el hecho de que 
los investigadores pertenezcan o no a ella, 
dependiendo del hechizo que se lleve a 
cabo. 

Esto se ha elegido para evitar meter una 
religión o el viejo y sobeteado concepto de 
“alineamiento” en la partida. Yo recomen¬ 
daría que un lugar de culto de la religión 
que sea, dónde no se hayan celebrado sacri¬ 
ficios humanos ni se haya utilizado para 


Tipo de Lugar 


fines esotéricos (o sea que nada de catedra¬ 
les templarías) no tenga influencia sobre 
los hechizos o sólo la tenga en los de 
defensa empleados por los investigadores 
para enfrentarse al mal. Es una opción muy 
maniquea, lo reconozco, pero es bastante 
más coherente que dejar a los PJs que suel¬ 
ten un “convocar a Y'golonac” en medio 
del monasterio del Escorial. Lo siento por 
aquellos que esperaban una super-tabla que 
lo cuantificase todo, pero a veces no se 
puede encontrar una tabla que sustituya al 
sentido común. 

El F.E.T. se combinará con otros factores 
tal y como ahora veremos... 

Vaya día... 

No sólo es el lugar, sino que la fecha pue¬ 
de tener mucho que decir. Si estamos ha¬ 
blando de rituales celtas, por ejemplo, a na¬ 
die se le pasa por alto que la noche de Todos 
los Santos es especialmente influyente en 
toda la magia que derive de esta tradición. 
Otros factores a tener en cuenta son eclip¬ 
ses o conjunciones astrales. Todo esto lo 
cuantificaremos en 
otro parámetro lla¬ 
mado F.M.U. (fac¬ 
tor momento único) 
Aquí tenemos 
que volver a poner 
F.E.T. * una señal de 


Sería más bien un poco incongruente dejar 
que un sortilegio de “Llamar al poder de 
Nyambe”, que es africano por todas partes, 
se efectuara muchísimo mejor por el mero 
hecho de que sea Navidad (solsticio de 
invierno). 

Hay que tener en cuenta que algunas 
fiestas, al igual que algunos hechizos, pro¬ 
vienen de tradiciones religiosas más que 
mágicas, por lo que van muy ligados a 
éstas. Ni que decir tiene que los hechizos 
de los Mitos no dependen en principio de 
nada, con lo que pueden recibir este tipo de 
influencias sin más problemas (se consi¬ 
dera que la energía de la que hablamos per¬ 
manece recuperable para quién la sepa 
canalizar ese día) 

Es posible que algunos guardianes se 
sientan más a gusto otorgando mayores 
F.M.U. a las fiestas relevantes al hechizo 
en cuestión, o que sólo los apliquen caso 
de que exista una relación entre fiesta y 
hechizo. A vuestro gusto... 

Ver tabla 2 

Otros detallitos 

Hay otros factores que pueden ayudar a 
que un hechizo surta efecto. Como decía¬ 
mos, no es lo mismo intentar algo en el 
sótano de una mansión tenebrosa que en la 
cola del súper. He aquí una pequeña lista 
de influencias: tabla 3. 


TABLA 1 


Lugar normal y corriente, ciüdad o campo. 1 

Lugar de culto sin especial relevancia, ciudad 
(parroquia, sinagoga) 2 

Lugar de culto sin especial relevancia, campo 
(ermita, iglesia de montaña) 3 

Cementerios. Catedrales y lugares de culto 
importantes (monasterios, dólmenes prehistóricos) 
pero no excepcionales. Lugares dónde se han 
detectado fenómenos paranormales de manera aislada 
(casas encantadas, lugares de asesinatos) 4 

Zonas dónde sea bastante habitual la presencia de 
fenómenos extraños (Montserrat, el Tíbet) o cuyo 
origen y utilidad para el culto no sea bien 
conocido (Stonehenge, el lago Ness, la isla de Pascua) 
y grandes formaciones geológicas (el Gran Cañón) 5 

Zonas consideradas sagradas o malditas por alguna 
cultura, en especial si contienen algún lugar de culto 
destacado (la Meca, Machu Pichu, las pirámides) 6 

Lugares como el triángulo de Las Bermudas, o 
el triángulo del Dragón, donde lo más normal es que 
pasen cosas raras. También, caso de que los PJs 
llegaran, zonas e islas míticas (Hi-Breasil, Avalon, 
el Hades) 7 


¡ s T° p ! frente al Y con todo esto... 

peligro de dejarse 

llevar por las tablas. Una vez calculadas estas influencias, hay 


TABLA 2 


Fecha destacada 

F.M.U* 

Día normal 

1 

Día 13 

2 

Martes o Viernes 13 

Equinoccio, Pascua, otras fiestas relativamente 

3 

señaladas 

Solsticios, fiestas muy señaladas 

4 

(Todos Los Santos, San Juan) 

Conjunciones poco comunes, fiestas que no sean 
anuales (la renovación del fuego de los aztecas, 

5 

los 29 de febrero, los cambios de siglo) 

Fechas rarísimas, coinciden con la apertura de 
portales y otros magnos eventos (no me refiero 

6 

a la Expo...) 

* Factor momento único. 

7 



*Factor Energía Telúrica 






que sumar los factores para ver qué pasa 
con el sortilegio. 

Fórmula: (F.E.T.+F.E.U.+Fx) *2 contra 
POD-Factores de control. 

Con un total de cuatro o menos, el 
hechizo no se verá afectado por ninguna de 
estas influencias. Si tiene que salir saldrá y 
si no, no, pero en cualquier caso lo que 
pase se deberá a ios jugadores. 

Con un resultado de cinco a diez, el 
hechizo contará con una posibilidad por¬ 
centual superior a la hora de efectuarse, 
pero tembién será mayor la posibilidad de 
que se les escape de las manos a los inves¬ 
tigadores. 

Sea como sea hay que tirar porcentaje en 
la tabla 4. 

Con un resultado de once o mayor, o si 
ha salido “E.E.” (energía excesiva) en la 
tabla 4, lo más probable es que el hechizo 
se dcscontrole, puesto que se considera 
que las influencias ambientales son tan 
marcadas que, de entrada, y si no es con 
ayuda de la suerte, no se pueden dominar. 
En tal caso hay que ver si se puede aplicar 
algún factor de control al hechizo (ver 
tabla 5). 

Caso contrario, el hechizo debe con¬ 
siderarse una pifia, con lo que lo mas 
probable es que no funcione caso de ser 
de defensa y que libere a los seres y enti¬ 
dades contactados o convocadas (nega¬ 
ción de hechizos de atadura, ataques 
sobre los propios PJs, simples batallas 
campales...). 


Un ejemplo 

Velvet Underground y Píted Cochote 
están en las pirámides (F.E.T. 6, con lo que 
podían ir a elegir otro sitio) de luna de miel. 
Es un día trece (F.M.U. 2) y se les ocurre 
dormir allí para investigar las actividades 
de un extraño culto que creen haber descu¬ 
bierto. Durante la noche oyen ruido, con lo 
que Velvet se pone un poco histérica y de¬ 
cide poner en práctica un hechizo que leyó 
en un libro muy raro que le dejo una amiga. 
Se trata de la Maldición de Azathot, cosa 
que debería protegerlos del Horrendo 
Cazador que pulula por allí. 


El F.E.T. de seis más el F.M.U. de dos 
se suman (Velvet quería liar un porro pero 
Píted le ha dicho que nanay, así es que no 
se le suma nada de factor X) y dan un total 
de ocho. 

La tirada de porcentaje es fallada es¬ 
trepitosamente (había que sacar 60 o menos 
y han sacado un 82). Como era la primera 
vez que Velvet probaba el hechizo, lo ha 
hecho ella sólita sin preguntar y hay, defi¬ 
nitivamente, una presión externa, tiene un 
factor de control negativo de ocho a su 
POD de 16. Como no saque un diez o 
menos en la tabla de resistencia, esos dos 
no llegan al primer año de casados ... 0 


TABLA 3 


Ambiente 

Factor X 

Lugar más 0 menos privado, sin grandes aderezos 

+1 

Lugar público y visible 

-2 

Zona transitada 

-3 

Lugar- acondicionado para el ritual 

+3 

Se ofrecen sacrificios humanos (sin que lo exija el hechizo) 

+5 

Se está en medio de un combate 

-5 

Se han consumido drogas 

+3* 

los PJs son conscientes de la fecha y lugar dónde lleven a cabo 
el hechizo (es decir, que no se ha elegido al azar) 

+2 


* Esto parte de una visión hippy de las drogas en el juego. Naturalmente, es lícito 
pensar que no van a tener ningún efecto positivo a la hora de hacer un hechizo, y es 
obvio que un PJ heroinómano bastantes problemas tendría el sólito para ir convo¬ 
cando a gente rara, así es que cada cual se ponga los modificadores al respecto como 
más le apetezca. 



TABLA 4 

Suma de 

factores 

Influencia sobre el hechizo. 

1-4 

Sin cambios. 

Tirada de porcentaje. 

5 

90% 0 menos, añade un punto de POD, 

+ de eso, E.E. 

6 

80% 0 menos, añade 2 puntos de POD. 

+ de eso, E.E. 

7 

70% 0 menos, añade 3 puntos de POD, 

+ de eso, E.E. 

8 

60% 0 menos, añade 4 puntos de POD, 

+ de eso, E.E. 

9 

50% 0 menos, añade 5 puntos de POD, 

+ de eso, E.E. 

10 

40% 0 menos, añade 6 puntos de POD, 

+ de eso, E.E. 

11 0 más 

Energía excesiva. 




TABLA 5 


Factores de control * 


El personaje que lidera la realización del hechizo 

lo ha llevado a cabo antes +2 

El personaje que hace el hechizo ya lo ha visto 

hacerse +1 

El personaje que lleva a cabo el hechizo no lo 

ha probado ni lo ha visto realizar -3 

El hechizo se prueba por primera vez absoluta -5 

Un sólo personaje está realizando el hechizo -2 

Todos los personajes presentes del Se permite hacer 

grupo están en el ritual la tirada al POD mayor. 

No hay presiones externas (ni policía ni sectarios 
a la caza) +3 

Hay presiones externas -3 


* Se suman al Pod del personaje contra el doble de la suma de 
factores ambientales en la tabla de reistencia. 
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Nox demoni? 


Aventura prevista para un DJ y un jugador. Es imprescindible que el Pj desee aprender magia. También sería 
interesante que fuera de corta edad (17 años o menos). No debe conocer ningún hechizo aún. Profesiones reco¬ 
mendadas: Alquimista, Artesano, Curandero, Goliardo. 

por Ricard Ibáñez 


La Magia abre dos caminos ante ti. 

Elige aquella que desees. 

Tendrás la recompensa que merezcas. 

Francis Barret 

Introducción 

Otoño de 1445 

Hace ya algún tiempo que el Pj oyó 
hablar del Viejo, un anciano hechicero 
huraño y misterioso que vivía en un recón¬ 
dito valle, un lugar del que nadie le supo o 
le quiso decir la localización exacta. El Pj 
lo buscó por las montañas durante semanas, 
y hubiera abandonado la búsqueda de no 
darse cuenta de que en su vagar se había 
desorientado por completo, y ya no sabía 
cómo regresar al mundo de los hombres. 
Fue así, hambriento y exhausto, vestido con 
andrajos y con la bolsa vacía, como el Pj 
alcanzó a divisar, en la lejanía, las ruinas 
de la vieja torre fortificada, convertida ahora 
en granja, que era la residencia del Viejo. 

El Viejo resultó ser un individuo alto y 
consumido, con ojos ardientes como bra¬ 
sas y barba escasa, rala y amarillenta. Al Pj 
le resultó imposible calcular su edad, pero 
estaba seguro que era uno de los hombres 
más ancianos que había visto jamás. Con 
él vivía Xenxa, una mujer rolliza de 
aspecto agradable, quizá su criada, quizá 
su amante, quizá ambas cosas a la vez. La 
primera reacción del Viejo cuando el Pj 
dijo que quería que le enseñara magia fue 
despedirlo a cajas destempladas, pero 
Xenxa intercedió por él. recordando al 
Viejo que el Invierno estaba cerca, y que 
un par de brazos jóvenes no irían mal en 
las tareas de la granja. Un vistazo alrede¬ 
dor confirmó al Pj (tirada de Otear) que, en 
verdad, había mucho por hacer... 

A regañadientes, el Viejo aceptó que se 
quedara, siempre que se ganara el pan que 
comiera: él no alimentaba vagos. No quiso 
ni oír hablar de enseñar magia, pero, aun¬ 
que no afirmó poseer conocimientos mági¬ 
cos, tampoco lo negó. 

El primer trabajo que le encargó fue lle¬ 
nar una cisterna de agua, para lo cual le 
entregó un minúsculo cubo y le indicó 
dónde había un manantial. El sendero que 
iba desde la cisterna al manantial era estre¬ 


cho y empinado, con lo que el trabajo era 
fatigoso en extremo. Mostrando sus dientes 
amarillentos en algo parecido a una sonrisa, 
el Viejo le dijo al Pj: Espero que haya en ti 
bastante fuerza para hacerlo en un día. 

Tras algunos viajes, el Pj pronto descu¬ 
brió que necesitaría varios días de trabajo 
sin descanso para terminar con su tarea. Sin 
embargo, no le fue difícil darse cuenta 
(tirada de Percepción x 5 a cada viaje que 
haga con el cubo, hasta que lo consiga) que 
el manantial estaba situado casi encima de 
la cisterna. Hacer un pequeño cauce le 
costó pocas horas. Una vez terminado, las 
aguas del manantial fluyeron libremente, 
llenando ellas solas la cisterna. 

Sin hacer ningún comentario, el Viejo le 
encargó inmediatamente la segunda tarea: 
nuestra cerda está a punto de parir. Estate 
con ella y ayuda a dar nueva vida. La cerda 
resultó ser un animal enorme y agresivo 
(aunque puede calmarse con una tirada de 
Con. Animal). Al llegar el momento pre¬ 
ciso, y para alivio del Pj, se presentó en la 
porqueriza Xenxa, que demostró tener bas¬ 
tante experiencia en estos menesteres. El 
parto duró toda la noche, y fue duro y ago¬ 
tador, pero el Pj se sorprendió al amanecer 
mirando con ternura a los lechones, enten¬ 
diendo el milagro de la vida quizá por pri¬ 
mera vez. 

La tercera tarea del Viejo fue, apa¬ 
rentemente, la más sencilla. Le mostró una 
pequeña parcela de terreno y le dijo: haz 
aquí tu huerto, cuídalo lo mejor que sepas 
y muéstrame su fruto... 

1. El Viaje 

21 de Junio de 1446, al atardecer 

El Pj se encuentra maldiciendo su suerte 
mientras arranca las malas hierbas de su 
huerto. Es la única cosecha que ha conse¬ 
guido tras muchos meses de trabajo cons¬ 
tante. Posiblemente se sentirá frustrado y 
furioso, y puede que se plantee seriamente 
recoger sus escasas posesiones y marcharse 
de allí. 

Será entonces cuando Xenxa asome la 
cabeza y le grite que el amo quiere verle... 

El Viejo está en su laboratorio, la sala 


El Viejo 


FUE 

12 

Alt. U85 

Peso: 

60 kg. 

AGI 

10 

RR: -75% 

IRR: 

175% 

HAB 

20 

Apariencia: 

10 


RES 

15 

PER 20 



COM 

10 

CUL 22 




Armas: Bastón 60% (1D6) 

Armadura: Carece 

Competencias: Alquimia 95%, Astro- 
logia 90%, Con. animales 75%, Con. 
Mágico 110%, Con. Minerales 85%, 
Con. plantas 75%, Enseñar 95%, Psi¬ 
cología 99% 

Hechizos: Casi todos. 

Xenxa 


FUE 

18 

Alt. 1 ’65 

Peso: 

82 kg. 

AGI 

12 

RR: 15% 

IRR; 

85% 

HAB 

15 

Apariencia: 

15 


RES 

20 

PER 15 



COM 

15 

CUL 10 




Armas: Garrote 80% (1D6+1D4) 
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1) 
Competencias: Artesanía 60%, Con. 
animales 65%, Con. plantas 90%, Me¬ 
dicina 60%, Prim. Auxilios 90% 


más abarrotada de objetos extraños que el 
Pj viera jamás. Al entrar, lo encontrará 
mirando con expresión preocupada una 
caja de madera, no demasiado limpia y 
totalmente vacía. Alzando la mirada, el 
Viejo le dirá al Pj que tiene una nueva tarea 
que encomendarle: debe ir a una zona del 
bosque llamada Valle Umbroso, y coger en 
la víspera de San Juan toda la Cincoenrama 
que quepa en su zurrón. 

Si el Pj pasa una tirada de Con. Mágico 
recordará que la Cincoenrama es una planta 
mágica usada para multitud de hechizos, 
entre los que destacan los de Dolores de 
Parto, Sinceridad y Mal de Ojo. Es evi¬ 
dente que, recogida en una fecha mágica 
como es la Noche de San Juan, sus propie¬ 
dades mágicas se multiplicarán por mil. Es 
la primera tarea relacionada con la magia 
que el Viejo encarga al Pj, por lo que es po¬ 
sible que éste se alegre. La alegría se le 
disipará si pasa una tirada de Leyendas y 
recuerda que durante la Noche de San Juan 







ma?j 




suelen pulular por el bosque todo tipo de 
criaturas, algunas de ellas muy poco ama¬ 
bles y aún más extrañas... 

2. El Camino Real 

El Pj se pone en camino al día siguiente 
(22 de junio) al alba. Lleva ropa de viaje, 
calzado fuerte, una capa con capucha que 
sirve tanto de abrigo durante el día como 
de manta durante la noche, un zurrón con 
algo de fruta, pan y queso, un cuchillo en 
el cinto y un largo bastón para ayudarse a 
caminar. Al despedirse, el Viejo le da una 
bolsa con algunas monedas de plata (exac¬ 
tamente 13), y una última recomendación: 
Ten cuidado al escoger las hierbas que 
pongas en el zurrón. No todas las que pare¬ 
cen buenas lo son en realidad, y a menudo 
las más fáciles de recoger son las peores... 

Poco a poco el Pj se abre paso por los 
ocultos senderos que conducen hasta la 
morada del mago, recordando lo que le 
costó dar con ellos la primera vez. Si pasa 
una tirada de Escuchar oirá susurros, 
cuchicheos y risitas a sus espaldas, efec¬ 
tuados por vocecillas agudas. Una tirada de 
Memoria con un bonus de 35% le permi¬ 
tirá recordar que, en otras ocasiones en casa 
del mago o sus alrededores, le ha parecido 
oír vocecillas muy parecidas. 


Nota al DJ: Se trata de las Hadas y 
Duendes del bosque, que lo están acompa¬ 
ñando un trecho por curiosidad y para des¬ 
pedirse de él. Por supuesto, si el Pj se gira 
rápidamente para tratar de ver a alguno de 
ellos o, aún peor, atraparlo, pueden ofen¬ 
derse y tomárselo muy mal.. (Para más de¬ 
talles, consultar págs. 48 y 50 del manual). 

Hacia media mañana el Pj sale del valle 
y alcanza el Camino Real. A menudo éste 
cruza los campos de cultivo, donde los 
campesinos se apresuran a recoger, mien¬ 
tras cantan, la última cosecha de trigo. El 
Pj también se encuentra, de tanto en tanto, 
con jovencitos y muchachas cargados con 
haces de leña muerta, lo que le hará recor¬ 
dar la costumbre campesina de encender 
grandes hogueras la noche de San Juan. 

3. La Posada 

Falta poco para el atardecer cuando el Pj 
llega a la Posada del Arriero. Es un edifi¬ 
cio de aspecto algo descuidado, pero 
sólido. Sabe por referencias que dormir en 
él no es muy caro, así que es una buena 
alternativa a dormir a la intemperie. 

Caso que se decida a entrar, se en¬ 
contrará al traspasar el umbral en una 
estancia llena de humo (parece que la chi¬ 
menea no tira bien), donde una veintena de 


personas lo mirarán con cierta curiosidad, 
dada su condición de forastero. La lista de 
precios es la siguiente: 

Dormir en Sala Común: 5 monedas. 
Dormir en Habitación: 15 m. 

Jarra de Vino: 2 m. 

Jarra de Leche: 1 m. 

Plato de potaje: 2 m. 

Empanada de menudillos: 1 m. 

Asado (ración): 5 m. 

(Nota al DJ: Sería razonable que el pobre 
Pj consulte el saldo de su magra bolsa antes 
de embarcarse alegremente en estipendios 
que quizá no pueda pagar. Por otra parte, 
Mateo, el dueño, tiene la buena costumbre 
de cobrar siempre por adelantado). 

La encargada de servir las mesas y aten¬ 
der a los clientes es una mujer de unos 
treinta años llamada María, de senos opu¬ 
lentos, ya algo caídos, sonrisa cansada y 
ojos tristes. Está ya demasiado curtida para 
que surjan efecto en ella las tiradas de 
Seducción, pero cualquiera puede hacerla 
suya en el establo por 5 monedas de plata: 
tiene una hija que mantener, y no quiere 
verla tomar el mismo camino que ella. Por 
cierto, si el Pj se anima a retozar con María 
hay un 25% de posibilidades de que se con¬ 
tagie una buena Gonorrea (ver pág. 64 del 
manual). 

Si el Pj toma una jarra de vino con los 
parroquianos puede llegar a enterarse de 
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una información bastante interesante (se 
agradecería una buena inteipretación o, en 
su defecto, una buena tirada de Elocuencia): 

Parece ser que la zona a donde se dirige el 
Pj, el valle Umbroso, forma parte del feudo 
del joven Pedro, Barón de San Miguel, un 
muchacho cruel y egoísta que heredó el 
título hace pocos meses, debido a la repen¬ 
tina muerte de su padre. Se dice que sus 
castigos son severos: quemar a las brujas, 
cortarle la lengua a los blasfemos, la mano a 
los ladrones y esclavizar de por vida a los 
deudores y a su familia. ¡Malos tiempos 
cuando hay un mal señor!, concluirán sen¬ 
tenciando los de la posada. Por suerte, el 
buen Dios suele arreglar estas cosas tarde o 
temprano, y no sería el primer mal amo que 
sufre un lamentable accidente. 

En la posada hay un par de tipos de 
aspecto patibulario que invitarán al Pj a 
jugar unas partiditas de dados. Durante las 
dos primeras partidas el juego se desarro¬ 
llará de forma normal. A la tercera los otros 
jugadores tendrán muy mala suerte y el Pj 
ganará una buena cantidad de dinero. Uno 
de ellos propondrá entonces aumentar las 
apuestas. Si el Pj acepta los dos harán tram¬ 
pas, dejando al Pj sin dinero. En caso que 
se niegue a seguir jugando uno de ellos 
simulará examinar los dados y empezará a 
gritar que el Pj es un tramposo, pues debe 


haber cambiado los dados, ya que estos 
están cargados. En caso de que el Pj no 
consiga demostrar su inocencia (por ejem¬ 
plo, preguntando dónde están entonces los 
dados auténticos), los parroquianos de la 
posada le darán una buena paliza (daños 
1D8+2) arrojándolo seguidamente al barro 
del camino, tras haberle cogido todo lo de 
valor que llevara encima (calzado 
incluido). 


Timadores 

FUE 12 Alt. U65 Peso: 60 kg. 

AGI 15 RR: 45% IRR: 55% 

HAB 15 Apariencia: 10 

RES 12 

PER 15 

COM 20 

CUL 10 

Armas : Cuchillo 45% (1D6+1D4) 
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1) 
Competencias: Robar 60%, Juegos de 
Manos 50%, Juego 75%, Correr 40% 


4. La tierra del barón 

(Si el Pj no pasó la noche en la posada 
deberá hacerlo en las cercanías, al raso. No 
tendrá incidentes, pero la noche será muy 
húmeda. Posibilidad de resfriarse, 45%). 


El día 23 amanecerá brumoso y triste. A 
poco más de una hora de camino de la 
posada se encuentra un riachuelo de cierto 
tamaño, que marca la frontera entre el 
señorío donde se encuentra el Pj y las tie¬ 
rras del barón de San Miguel. El Pj no 
necesitará ninguna tirada especial para 
darse cuenta que las tierras del barón están 
mucho más agostadas y secas que las que 
deja atrás, sin que haya una explicación 
aparente de ello. Para cruzar el riachuelo el 
Pj puede optar entre mojarse los pies o bien 
intentar saltar de piedra en piedra por un 
paso cercano. En este último caso deberá 
tirar por Agilidad x 3, pues corre el peligro 
de resbalar y caer de culo en el lecho del 
río, quedando calado hasta los huesos. Si 
pasó la noche al raso, hay un 35% de posi¬ 
bilidades de que coja una pulmonía. Si dur¬ 
mió calentilo en la posada, el porcentaje se 
reduce a un 15%. 

Cerca del vado hay un tipo de aspecto 
andrajoso, apoyado en una gran piedra de 
tal modo que queda oculto a los ojos de los 
que cruzan el río hasta que están casi 
encima de él. Lleva un gran cuchillo en la 
mano, y con él está cortando calmosamente 
delgadas rebanadas de una manzana, que 
luego mastica más lentamente aún. Mirará 
de hito en hito al Pj, sin decir nada en un 
principio ni dejar de masticar. Si el Pj pasa 
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una tirada de Psicología se dará cuenta de 
que es un bandido, y que está calculando si 
vale la pena atacar al Pj o dejarlo en paz. 
Si nuestro héroe no quiere problemas, 
quizá sería una buena política invitarle a 
almorzar compartiendo con él las pro¬ 
visiones de su zurrón. Blas, que así se 
llama el bandido, no es mal tipo en el 
fondo, aunque rebanaría sin remordi¬ 
mientos el gaznate a su abuela si con ello 
fuera a sacar algún provecho. Si el Pj dia¬ 
loga con él durante un rato, se puede llegar 
a enterar de que, de un tiempo a esta parte, 
en el centro del bosque están pasando 
cosas muy raras. En algunas zonas los 
árboles se están secando, como si les 
hubieran arrancado el corazón. También 
puede enterarse de la información que 
tenían los parroquianos de la posada, caso 
que por algún motivo se la hubiera perdido. 


Blas, el bandido 


FUE 

18 

Alt. L82 

Peso:75 kg. 

AGI 

15 

RR: 60% 

IRR: 40% 

HAB 

16 

Apariencia: 

8 

RES 

15 



PER 

12 




COM 5 
CUL 5 

Armas : Cuchillo 75% (1D6+1D4) 

Pelea 65% (1D3+1D4) 
Armadura: Harapos de Peto de cuero 
(Prot. 2, Res 20) 

Competencias : Otear 60%, Esconderse 
75%, Tortura 50% 


A medida que se interne en las tierras del 
barón el Pj verá confirmadas sus primeras 
impresiones: las cosechas son pobres, la 
vegetación es escasa, los árboles secos 
numerosos. Incluso el viento es frío y desa¬ 
gradable. Tampoco se oyen los trinos de los 
pájaros, y los pocos que cruzan la zona lo 
hacen muy alto, y deprisa, como si fuera un 
lugar maldito que conviene evitar cuanto 
antes. En el horizonte, sobre una colina, se 
recorta la silueta del pequeño castillo de 
San Miguel. Una tirada de Otear mostrará 
al Pj que se haya en muy buen estado... y 
que la horca que se encuentra ante él está 
ocupada por un macabro fruto... Parece que 
el joven señor sigue ejerciendo su particu¬ 
lar justicia. 

5 . Los dos caminos 

A mediodía se levanta la bruma, y el sol 
empieza a calentar los huesos del Pj. Su¬ 
poniendo que aún le queden provisiones, es 
posible que éste decida hacer un alto para 
comer un bocado (o simplemente para des¬ 
cansar, que ya lleva una buena caminata). 


Pronto encontrará un lugar ideal: un 
roble centenario, al lado del camino, a cuya 
sombra se está fresco y cómodo. 

Desde donde se encuentra el Pj se 
puede ver, a lo lejos, la colina con el casti¬ 
llo, y también la gran masa del bosque, a 
la cual se dirige. Hay dos elementos más 
en el paisaje que llamarán su atención: por 
un lado una vieja casa en minas, al parecer 
destruida por un incendio. En el lado 
opuesto hay un pequeño prado de flores sil¬ 
vestres de vivos colores (algo insólito en 
esta tierra agostada y reseca). Por un ins¬ 
tante, al Pj le parecerá que en las minas hay 
una joven bellísima, vestida de negro, que 
le hace señas para que se acerque. Y son 
movimientos urgentes, que indican furia 
apenas controlada. Simultáneamente, cre¬ 
erá ver entre las flores del prado una an¬ 
ciana vestida de blanco, que alzará su son¬ 
riente mirada ofreciéndole unas flores 
recién cortadas. Y hay en ese gesto paz, 
sabiduría, y comunión con la naturaleza. 

El Pj parpadeará, dándose cuenta de que 
se ha dormido unos instantes. Evi¬ 
dentemente, por mucho que inspeccione el 
prado o las ruinas no encontrará nada. 

6. El corazón del bosque 

El Pj llegará a los primeros árboles del 
bosque con las últimas luces de la tarde, 
apresurando el paso para llegar al Valle 
Umbroso antes que sea noche cerrada. El 
bosque no es un lugar especialmente agra¬ 
dable. Los senderos son traicioneros y tien¬ 
den a acabar bmscamente en callejones sin 
salida, las raíces de los árboles sobresalen 
traicioneramente de la tierra haciendo tro¬ 
pezar al Pj, y las ramas bajas parecen siem¬ 
pre dispuestas a azotarle la cara. Como le 
dijera Blas, los árboles secos y muertos son 
relativamente abundantes. Y además, el Pj 
tendrá en todo momento la incómoda sen¬ 
sación de que lo vigilan... 

Ya en el Valle Umbroso, el pj puede 
empezar a hacer todas las tiradas de Con. 
Mágico que quiera para encontrar la dicho¬ 
sa Cincoenrama (y salir pitando luego). 
Caso de que las pase encontrará Achicoria, 
Corregüela, Valeriana... incluso algo del 
maléfico Eléboro Negro. Pero ni una mísera 
brizna de Cincoenrama. De pronto, una 
gruesa rama de árbol azotará la tierra ante 
él, y una voz, profunda y colérica le gritará 
un ¿ Qué has venido a hacer aquí, humano ? 
El Pj levantará la mirada... y es posible que 
se haga caca en los calzones. Se encuentra 
delante de una Mandrágora adulta... y no 
está precisamente de muy buen humor. 

De entrada, la visión del árbol parlante 
supondrá al Pj ganar ID 10 de IRR si no 




pasa la tirada. En segundo lugar, puede 
resultar su muerte si intenta atacarla, salir 
por piernas o hacer cualquier otra cosa que 
no sea decir sinceramente la verdad: como 
ya hemos dicho, hoy la Mandrágora no está 
para bromas. 

La Mandrágora se quedará mirando fija¬ 
mente al Pj durante un buen rato (el sufi¬ 
ciente para que empiece a sudar). Final¬ 
mente le dirá: Quizá te haya traído el Des¬ 
tino. Quizá seas el brazo de nuestra ven¬ 
ganza. 

¿Has visto la tierra? Sufre y se muere, 
porque su amo no la quiere. Desde antiguo 
los hombres de la comarca han establecido 
alianza con la tierra, y la tierra ha respe¬ 
tado el pacto. Pero ahora hay un nuevo 
señor entre los hombres, y ha prohibido 
que se realicen los viejos ritos, y los cas¬ 
tiga con la horca, la espada y el fuego. 
Como cada víspera de San Juan, en un 
claro del bosque los hombres y mujeres de 
la Vieja Religión se disponen a celebrar la 
fiesta del fuego y de la fecundidad. Pero el 
joven señor cabalga hacia allí con sus 
hombres para impedirlo. Nos atan aún los 
viejos pactos: no podemos derramar su 
sangre. Pero tú si puedes hacerlo. Ve hacia 
allí. El Bosque atacará, y el joven Señor 
caerá a tus pies. Haz que su sangre se 
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derrame fuera de su cuerpo, haz que su 
vida se disipe, y la vida volverá a la tierra. 
Si no lo haces... entonces no saldrás vivo 
de este bosque. 


Mandrágora 

FUE 45 Altura: 10 m. Peso: 1800 k 

AGI 3 RR: 0% IRR: 250% 

HAB 10 Arm. Nat. 12 (Corteza) 

RES 45 

PER 20 

COM 3 

CUL 10 

Armas: Golpear con ramas 45% 
(1D8+6D6) 

Competencias: Con. Vegetal 99%, 
Psicología 75%, Leyendas 70% 
Poderes especiales: Ver pág. 54 del 
manual. 

Esta Mandrágora en concreto puede 
hacer 15 ataques por turno. 


7 . La decisión 

Tras el discursito la Mandrágora permi¬ 
tirá que el Pj se aleje. Salir por piernas 
quizá no fuera la más sabia decisión, así 
que es posible que se aposte cerca del sen¬ 
dero que cruza el bosque, a la expectativa 
de los acontecimientos. 

No tendrá tiempo de aburrirse dema¬ 
siado. Al poco rato una tirada de Escuchar 
le revelará que se acerca un grupo de jinetes 
al trote, y al rato verá aparecer a una docena 
de soldados a caballo. Todo sucederá muy 
rápido. De pronto los árboles de los alrede¬ 
dores parecerán cobrar vida, y azotarán re¬ 
pentinamente con sus ramas a los jinetes a 
galope. La mayor parte de los jinetes cae¬ 
rán al suelo, y los que consigan dominar su 
caballo volverán grupas para huir, gritando 
que el bosque está maldito. Cojeando y 


gimiendo de dolor, los caídos les seguirán 
lo más deprisa que puedan. Solamente un 
cuerpo quedará tendido en el suelo: un 
muchacho, más o menos de la misma edad 
que el Pj, vestido con una capa ricamente 
bordada y una cota de malla de primera 
calidad. El joven barón de San Miguel. El 
Pj solamente tiene que acercarse hacia él y 
clavar su cuchillo en su cuerpo. Fácil. Y 
mientras se acerca, le parecerá ver por el 
rabillo del ojo a una vieja vestida de negro, 
que le chilla y le anima a que lo haga. 

Si el Pj vacila... quizá recuerde la sensa¬ 
ción que tuvo al ayudar a parir a la cerda, 
quizá recuerde hasta qué punto llegó a sen¬ 
tir entonces el milagro de la vida. De cual¬ 
quier tipo de vida. Y alzando la mirada 
verá a una muchacha joven, bellísima, ves¬ 
tida con túnica blanca, que le muestra un 
ramillete de flores recién cortadas y le 
invita a seguirla. Será una visión fugaz. 
Pronto desaparecerá entre los árboles. 

Si el Pj decide matar al barón encontrará 
sin problemas la Cincoenrama y saldrá del 
bosque sin más contratiempos. Se sentirá 
satisfecho de sí mismo, y se dará cuenta 
que la vida humana, al fin y al cabo, no es 
tan importante. Si prosigue sus estudios 
tiene madera para ser un mago goético de 
primer orden. 

Si el Pj decide no matar al barón llegará 
hasta sus oídos el sonido de risas y cánti¬ 
cos. Si se acerca a mirar llegará fácilmente 
a un claro, donde un grupo de hombres y 
mujeres (de todas las edades) bailan alre¬ 
dedor de una hoguera y beben de un gran 
tonel colocado al pie de un roble. Si el Pj 
bebe de ese tonel descubrirá que es una 
especie de vino, fresco y embriagador, que 
le llenará de paz y frescor, la paz de una 
mañana ñorecida de primavera, el frescor 
de las gotas del rocío en el amanecer. Y 
verá cómo, tambaleante y confundido, el 


joven barón llega hasta él. Quizá sería 
buena idea darle de beber también. Si así 
lo hace, curará su alma de legalismos e 
intransigencias, pues aprenderá a dejar de 
gobernar con la ley para hacerlo con el 
corazón. Y esto le hará empezar a querer 
su tierra, y a los que en ella viven. Y será 
querido por ellos, pues será sabio, justo y 
bueno. 

Entonces, evidentemente, la tierra vol¬ 
verá a dar fruto, pues los pactos se habrán 
sellado de nuevo. El Pj encontrará sin 
problemas Cincoenrama, y podrá volver a 
la torre del Viejo con el corazón alegre y 
los pies ligeros. Si prosigue sus estudios 
tiene madera para ser un mago blanco de 
primer orden. 


Barón Pedro de San Miguel 


FUE 

15 

Alt. 1’75 

Peso: 65 kg. 

AGI 

12 

RR: 75% 

IRR: 25% 

HAB 

15 

Apariencia: 

20 

RES 

18 



PER 

14 



COM 

10 



CUL 

10 




Armas: Espada 85% (1D8+1+1D4) 
Armadura: Cota de Malla (Prot. 5) 
Casco (Prot. 2) 

Competencias: Cabalgar 60%, Mando 
45% 


Conclusión 

Una vez ante el Viejo, éste recibirá la 
Cincoenrama en silencio. Después le pre¬ 
guntará al Pj. ¿Cuáles han sido mis tres 
primeras lecciones? 

Las respuestas correctas son: 

* La Fuerza más poderosa es el ingenio. 

* La Vida es un don precioso, no debe des¬ 
perdiciarse ni destruirse. 

* Sólo las cosas hechas con amor dan fruto. 
Si el Pj contesta (más o menos) de 

manera correcta el mago gruñirá ¡Pues que 
sea la última vez que llegas tarde a clase! 
Seguidamente, empezará a iniciarle en los 
secretos de la magia. 

El Pj estará dos años con él. Al cabo de 
ese tiempo, habrá aprendido 60 P. Ap. para 
gastar únicamente en Conocimiento Mági¬ 
co, así como algunos hechizos. (Nota al DJ: 
Dale el número máximo de hechizos que 
su Con. Mag. admita. Se los habrá ganado). 

Recompensas 

Jugar esta aventura supondrá 20 P. Ap. 
Si el Pj trae la Cincoenrama ganará 25 P. 
Ap. más. 

¡Feliz (y mágica) noche de San Juan, 
amigos! • 
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Fuego en los pinceles 

D esde tiempos inmemoriales la humanidad ha rendido culto a los cuatro elementos naturales: 
Agua, Tierra, Aire y Fuego. De todos ellos quizás el más atractivo (y también el más destructivo) 
haya sido el fuego. Así se explican multitud de fiestas paganas (y San Juan es una de ellas) y 
de la misma manera se explica el encanto de este elemento, recogido en multitud de leyendas, y 
también en muchas de las novelas de fantasía más conocidas por todos nosotros. ¿Qué son 
Smaug y Arioch sin ir más lejos? Fuego. Fuego destructivo y a la vez purificador. Desde LIDER 
(y el Pincel de Marta no quiere ser una excepción) hemos decidido dedicar un pequeño homenaje 
a esta fuerza de la naturaleza. De modo que me voy a encender un cigarrillo, me doy una vuelta 
por el Liceo de Barcelona y enseguida estoy con vosotros... 

por Salvador Tintoré 


La sección del Pincel de marta se divide hoy en dos 
partes. En la primera acabaremos de explicar algunos 
puntos sobre el modelado de figuras que quedaron pen¬ 
dientes del artículo anterior (y, con un poco de suerte, 
aún quedará algo para el siguiente número). En la 
segunda parte explicaré, como no, el modo de pintar 
demonios, dragones...En definitiva, como devolver a la 
vida (con nuestros pinceles) a los hijos del fuego. 

Hágala usted mismo (y II) 

Las manos se pueden realizar de dos formas. La pri¬ 
mera consiste en añadir al brazo una tira de masilla y 
sobre ésta (con un pequeño punzón) dibujaremos los 
dedos. Luego añadiremos un pequeño hilo de masilla a la 
palma y modelaremos el dedo pulgar. La segunda 
manera consiste en ir elaborando (a partir de un trozo de 
masilla) todos y cada uno de los dedos, a los que luego 
juntaremos por la parte de la palma. Esta técnica sólo 
puede usarse cuando el tamaño de la figura es mayor de 
25 mm. 

En caso de que la mano haya de sujetar algo (una 
espada, por ejemplo) es recomendable modelar primero 
el objeto a sujetar, luego modelaremos la mano alrededor 
del objeto (doblando los dedos en torno a éste) y por 
último cruzaremos el pulgar en el lado opuesto. Luego 
pegaremos la mano (una vez seca la masilla) al brazo. 

Para modelar cotas de malla, primero cubrimos el 
lugar que haya de ocupar la cota en la figura con una li¬ 
gera capa de masilla. Luego (cuando la masilla empiece 
a estar seca) dibujaremos las anillas con un punzón que 
tenga la punta circular o en forma de ocho. El dibujo lo 
haremos presionando el punzón sobre la masilla y 
siguiendo una dirección fija. Por ejemplo, de izquierda a 
derecha y de arriba a abajo, como si estuviéramos escri¬ 
biendo. Finalizamos la cota poniendo un pequeño mar¬ 
gen en sus límites (cuello, mangas y cintura) hecho con 
un fino hilo de masilla. 

En el caso de las armaduras, lo primero es tener claro 
el modelo a crear. Luego habremos de esculpirla como 
si de un cuerpo se tratase (en el caso de que quieras una 
armadura de cuerpo entero). Si sólo quieres poner en la 
figura una parte de la armadura (por ejemplo una 


coraza) la habrás de modelar sobre la figura (como si 
fuera la ropa). El modelado se hará pieza por pieza, pero 
la parte más difícil llega a la hora de esculpir. Hemos 
de conseguir que la superficie quede lo más lisa posi¬ 
ble. Para ellos usaremos la pulidora o un buen juego de 
limas. 

Respecto a los escudos, se han de modelar aparte de 
la figura. De hecho, ya existen muchos escudos sueltos 
a la venta que pueden ser aprovechados (por ejemplo, 
de la marca Citadel). Si prefieres hacerlos tú mismo 
habrás de tener muy claro la forma del escudo (oval, 
redonda, cuadrada...), de que material se supone que es 
(metal, madera) y si quieres incluir algún relieve en su 
interior. 

Para darle la forma es recomendable partir de una 
superficie ya hecha. Así, si lo queremos redondo, podre¬ 
mos usar una moneda (las de peseta nueva son ideales) 
que cubrirás de una ligera capa de masilla. Si ha de ser 
de otra forma (oval o cuadrada) es preferible que hagas 
una pequeña plancha de madera o cartón duro que recu¬ 
brirás también de masilla. 

Para imitar la textura de madera lo ideal es dibujarla 
con un punzón mientras la masilla aún no esté seca. Ha¬ 
brás de hacer pequeñas rayas paralelas o bien en forma 
de “V” que se repitan a lo largo de toda la superficie. 
Simular el metal es aún más fácil. Sólo tienes que ase¬ 
gurarte de pulir bien la masilla y luego hacer los rema¬ 
ches con un punzón (de punta redonda), o bien hacerlos 
poniendo pequeñas bolitas de masilla que chafarás un 
poco. 

Los relieves (el dibujo del interior del escudo) son más 
difíciles y, si no estás seguro de querer ponerlos, es me¬ 
jor que pintes la figura en el momento de pintar el 
escudo. Si quieres ponerlos habrás de usar pequeñas tiras 
de masilla que irás pegando con una espátula para con¬ 
formar el dibujo. Luego habrás de repasar éste con un 
alfiler o una aguja para eliminar la masilla sobrante. 

Hijos del fuego 

Se trata de imitar el fuego en figuras propicias para 
ello. Como ya se ha dicho antes, dragones y demonios 
son, sin duda, las piezas más adecuadas. Como siempre 
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he de advertir que, antes de empezar, la 
mayoría de las técnicas que mencione fue¬ 
ron explicadas en el número 34 de LIDER 
(si la memoria no me falla). Estas técnicas 
sólo serán nombradas ahora, pero no vol¬ 
veré a explicarlas (lo siento, majo). 

En primer lugar habremos de hacer una 
buena selección de colores: Naranjas, rojos 
y amarillos, a ser preferible de tonos vivos 
(eso es, muy cantones). Las tintas, cuyo uso 
aquí recomiendo, habrán de ser de los mis¬ 
mos colores también, aunque puede usarse 
tinta negra o marrón para sombrear las 
zonas más oscuras. 

Una segunda advertencia. En el caso de 
los dragones (de los que hay las mejores 
piezas) es muy recomendable que el pin¬ 
tado (con todas sus técnicas) se haga 
ESCAMA POR ESCAMA. De acuerdo, 
puede resultar muy pesado, pero los resul¬ 
tados al final lo agradecerán. 

Empezaremos hablando de los dragones. 
Supongamos que ya tienes la figura pegada 
y enmasillada (en el LIDER 35 se explican 
algunos consejos). Para pintarla puedes 
optar por dos sistemas (aparte de los que se 
te ocurran, claro). El más laborioso consiste 
en pintar toda la figura de un color rojo del 
tono más oscuro que encuentres (como 
color de base). Luego empezaremos a hacer 
un difuminado (recuerda, escama por 
escama) de este rojo oscuro a uno de un 
tono más vivo. Cuando hayamos acabado 
este difuminado haremos otro desde este 
segundo tono a otro rojo más vivo aún. Y 
así sucesivamente hasta que acabes con 
toda la gama de rojos. Entonces volvere¬ 
mos a repetir todos los difuminados pero 
ahora con la gama de naranjas (y siempre 
en zonas más pequeñas para que se puedan 
ver los tonos rojos que primero hemos pin¬ 
tado). Una vez acabemos con los naranjas 



pasaremos a los amarillos (empezando tam¬ 
bién por el más oscuro y acabando por el 
más claro). El resultado final puede ser sor¬ 
prendente si has hecho bien los difumina¬ 
dos y elegido bien los colores. Pintas 
entonces las garras, dientes, ojos, lengua...y 
finalmente proteges la figura con un barniz 
satinado, o incluso brillante, lo que aumen¬ 
tará su apariencia de viscosidad. 

Es importante que uses colores de la 
misma marca durante todo el proceso, ya 
que las pinturas de cada marca tienen tex¬ 
turas diferentes y, si difuminas unas con 
otras, te puede quedar un bonito pastel 
(aunque eso sí, de dragón). 

El segundo sistema es más rápido pero 
también da buenos resultados (sobre todo 
en relación al tiempo invertido). Empieza 
imprimando toda la figura de color negro. 
A continuación se da un concienzudo pin¬ 
cel pero esta vez de color naranja. Y una 
vez acabemos con el color naranja daremos 
un último pincel seco pero ahora de ama¬ 
rillo. No debes preocuparte si los cambios 
de tono y color son muy bestias. Estos 
cambios se disimularán dando un rápido 
lavado a la figura con tinta roja o naranja. 
Esto dará una cierta apariencia de difumi¬ 
nado a la figura (aunque no lo hayamos 
hecho). 

Hay que señalar que los dragones no 
siempre tenían que ser de color rojo. En 
muchos cuentos y leyendas (y en ciertas 
novelas de fantasía) se les representa de 
otros colores, de una gama tan amplia que 
casi se puede decir que los hay “de lodos 
los colores” (metálicos inclusive). Hoy sólo 
me he ocupado de los de color rojo (como 
hijos del fuego que son). Si tengo tiempo 
(y paciencia) quizás en un número próximo 
hable de los restantes. 

Para los demonios también existen dos 



técnicas muy adecuadas para pintarlos. 
Aparte de estas, puedes usar, nadie le lo 
impide, las que antes he explicado para pin¬ 
tar dragones. Y, de la misma manera, pue¬ 
des usar las técnicas de pintar demonios 
para pintar dragones. Es decir, cualquiera 
de las cuatro técnicas que hoy explico pue¬ 
den servir perfectamente para pintar demo¬ 
nios o dragones. Unicamente las he divi¬ 
dido para su mejor comprensión y, porque 
de hecho, son las que suelo usar con cada 
tipo de figuras. 

El primer sistema para pintar demonios 
es ciertamente curioso y, en cierta manera, 
rompe con todos los esquemas en los que 
me había basado hasta ahora. La técnica en 
si no es muy difícil (básicamente pincel 
seco), lo que si que puede resultar un poco 
extraño es el uso que le vamos a dar a los 
colores. Hasta ahora usábamos los colores 
oscuros para las zonas de sombras y los 
claros para las zonas de luces. Hoy vamos a 
hacer todo lo contrario. Me explico: el 
color base que usaremos será un amarillo 
claro (y a ser posible chillón), luego dare¬ 
mos un pincel seco de naranja y acabare¬ 
mos dando un segundo pincel seco, esta 
vez con color rojo. Sobre el último rojo 
daremos algunos reflejos de este rojo mez¬ 
clado con amarillo. Por último daremos un 
ligero lavado de tinta roja sobre toda la 
figura para atenuar los contrastes. El resul¬ 
tado final es que da la impresión de que el 
demonio esté hecho de lava, de magma 
ardiendo a punto de estallar. Toda una nota 
de color para tus partidas. 

La segunda técnica es mucho más sen¬ 
cilla (y clásica), pero igual de efectiva. Se 
basa, fundamentalmente, en el color rojo. 
El color de base de la figura será un rojo 
oscuro. Sobre este rojo daremos un lavado 
de tinta negra (o de pintura negra 
disuelta). Una vez esté seca la tinta (o pin¬ 
tura) daremos un pincel seco del mismo 
rojo aclarado con naranja. Por último 
daremos un segundo pincel seco de la 
misma mezcla que el anterior (rojo con 
naranja) pero añadiremos ahora un poco 
de amarillo. Usa siempre naranjas y ama¬ 
rillos para aclarar el color rojo. Si usas 
blanco el demonio acabará de un bonito 
color rosa que hará reír a los jugadores, y 
si hay algo que no aguantan los demonios, 
es que se rían de ellos. Creeme, te lo digo 
por experiencia... 

(Despedida y cierre: Suena la música de 
Pyromania -Deff Leppard- a todo volumen. 
Se quema la biblioteca de Ankh-Morpork 
y Rincewind esboza una sonrisa malévola 
mientras Dosflores da saltitos de alegría. 
En un país de bárbaros ignorantes nadie 
llora tan lamentable pérdida.) ® 
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El Lanzallamas 

Nueva arma para Star Wars 


Y para que no falte de nada en este número de LIDER dedicado a la Noche de San Juan, aquí 
te ofrecemos una ayuda para que puedas celebrar la verbena en el universo Star Wars. A falta de 
madera, puedes chamuscar a unos cuantos imperiales. No creo que les importe demasiado. 


Al igual que las granadas y los lanzadores de proyec¬ 
tiles sólidos, los lanzallamas fueron en sil día una de las 
armas desplazadas por la introducción masiva del bláster 
en los campos de batalla. Aún así, sigue presentando una 
serie de peculiaridades con respecto a otras armas que 
hacen que todavía hoy tenga su lugar en el arsenal de un 
ejército. Por ejemplo, el haz de un lanzallamas permite 
barrer un área determinada al poder mantenerse conti¬ 
nuo, y su poder incendiario lo hace especialmente útil 
contra blancos inflamables o para obstruir el paso en ac¬ 
cesos angostos. 

El reglamente aquí explicado corresponde al del lan¬ 
zallamas de plasma, que dispara un haz más rápido y 
concentrado que el convencional, aunque las reglas pue¬ 
den ser válidas para el resto de lanzallamas. Los de 
plasma suelen llevar su propia munición incorporada, 
pero también pueden acoplarse a depósitos auxiliares en 
mochilas o riñoneras mediante un tubo flexible. 

Dependiendo del tipo de protección que lleve el obje¬ 
tivo, los efectos de las llamas serán más o menos devas¬ 
tadores. ,Si el personaje alcanzado por un arma de este 
tipo está protegido por algún tipo de blindaje aislante y 
resistente al fuego, entonces el valor de éste se duplica. 
Sin embargo, si el haz se mantiene constante sobre el 
blanco, la armadura se irá calentando y perderá su capa¬ 
cidad protectora a razón de un punto 
por asalto hasta que su valor llegue 
a cero o el haz se interrumpa (lo que 
ocurra antes). Si el sujeto deja de 
sufrir daño por las llamas, su blin¬ 
daje se enfriará a razón de un punto 
cada dos asaltos (es decir, recupera 
un punto de protección por cada dos 
rondas de enfriamiento). El proceso 
puede ser más o menos rápido en 
función de las condiciones externas 
(viento huracanado, lluvia, frío in¬ 
tenso, calor extremo, etc...). 

Ejemplo: Un soldado de asalto es 
alcanzado por un disparo de lanza¬ 
llamas y queda bajo los efectos de 
éste durante cinco rondas. Su blin¬ 
daje (+1D a FOR) le protegerá 2D 
en el primer asalto, 1D+2 en el 
segundo, 1D+I en el tercero, ID en 
el cuarto y OD+2 en el quinto. En 
ese momento el soldado se pone a 


por Alex Fernández 

cubierto y logra permanecer así cuatro rondas, tras las 
cuales su blindaje ha recuperado 2 puntos a efectos de 
protección contra el fuego, quedando en 1D+1. Si ahora 
volviera a ser alcanzado por el lanzallamas, ese sería el 
valor de su armadura (recuerda: contra las llamas). 

Si el personaje está protegido por algún tipo de blin¬ 
daje específicamente resistente al fuego, su valor se 
duplica y además, la velocidad de calentamiento es 
menor: 1 punto cada cuatro asaltos. 

Si el personaje está protegido con material no infla¬ 
mable pero que transmite el calor, como hierro, sin nin¬ 
gún tipo de aislante, el valor de protección se duplica 
pero se reduce a razón de ID (no un punto) por cada 
asalto de exposición continua a las llamas, recuperando 
un punto de protección por cada tres rondas de en¬ 
friamiento. 

Ejemplo: Un nativo primitivo cubierto por cota de 
mallas (+1D a FOR) es alcanzado por las llamas durante 
tres rondas. En la primera su cota le cubre 2D, en la 
segunda ID y en la tercera nada.Consigue ponerse a cu¬ 
bierto durante tres rondas. Ahora su cota le protegería 
OD+1 si fuese nuevamente alcanzado por el fuego. 

Si el personaje está protegido por armaduras inflama¬ 
bles o susceptibles de arder (tales como acolchadas, 
cuero,etc...) entonces el valor del blindaje no se duplica 


DAÑO CAUSADO POR EL FUEGO (tirar cada asalto) 


Tipo de fuego 

Ejemplo 

Daño 

Pequeño 

Hoguera pequeña, o PJ por ardiendo 
parcialmente asalto (un brazo, p.ej.). 

1D-2D 

Mediano 

Hoguera grande, o PJ 
envuelto en llamas. 

2D+1-4D 

Grande o intenso 

Edificio en llamas, gran incendio. 

4D+1-5D 


Puntos de fusión (a título indicativo) 

Bronce:7D+2/8D por asalto. 

Cobre:9D+2/10D por asalto. 

Roca o Vidrio: 11D/12D por asalto (p.ej., lava volcánica). 

Hierro: 13D+1/14D por asalto (unos 1.528 grados centígrados). 

Nota: para calcular daños por temperatura se puede partir de la base de 
unos 100/110 grados para cada dado de daño, pero esta norma es acon¬ 
sejable sólo para aplicarla en temperaturas elevadas, y no tiene en cuenta 
el factor de extensión de las llamas. 
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y se reduce en ID por ronda. Este valor 
perdido no se recupera. Las llamas han des¬ 
truido total o parcialmente la protección. 
Además, el PJ puede arder (ver más ade¬ 
lante). 

Ejemplo: Un nativo primitivo cubierto por 
una cota de cuero (+1 a FOR) es alcanzado 
por llamas durante dos rondas. En el pri¬ 
mer asalto su armadura le protege un punto, 
y en el segundo nada. El nativo logra eludir 
el peligro, pero su armadura ha sido des¬ 
truida por el fuego y está irrecuperable. 

Si el PJ está recubierto por material infla¬ 
mable como tela o pelo (en el caso de los 


wookies) puede arder. Para determinar las 
posibilidades de que esto ocurra el director 
ha de lanzar 2 dados. La víctima arderá con 
un resultado de seis o menos. Además, se 
han de aplicar los siguientes modificado¬ 
res: 

-2 por cada asalto continuo de exposición 
al fuego. 

-1 por cada dado de daño que las llamas 
causen por encima de 4D. 

+ 1 por cada dado de daño que las llamas 
causen por debajo de 4D. 

El máster puede aplicar además otros 
modificadores que considere oportunos. El 


LANZALLAMAS DE PLASMA 

Arma: Blas Tech LPA-4. 

Tipo: Lanzallamas de plasma para infantería. 

Escala: Personaje. 

Habilidad: Lanzallamas. 

Alcance corto: 3-7 metros, 
medio: 8-25 metros, 
largo: 26-50 metros. 

Daño: 5D. 

Munición: 20 cargas (con mochila 30 cargas adicionales). 

Fuego sostenido: Puede mantenerse durante cinco asaltos sin riesgo. Si se mantiene 
un haz constante durante 6 o más, tirar en la tabla y añadir un +1 por cada 2 asaltos 
adicionales. Se debe tirar por cada ronda posterior a la quinta en la que se man¬ 
tenga el fuego. 

1-4: sin contratiempos. 

5: cañón fundido, arma inutilizada e irreparable. 

6: sobrecalentamiento y explosión de las cargas, causando el mismo daño 
que una granada (onda expansiva incluida). 

Coste: 1000 créditos. 

20 cargas: 120 créditos. 

Mochila y 30 cargas: 250 créditos. 

Cadencia de tiro: 3 tiros por asalto. 

Disponibilidad: 2,X. 

Nota a la segunda edición de Star Wars : En ésta los blindajes ofrecen un valor para 
daño físico y otro para el energético. Los lanzallamas convencionales causan daño 
físico, pero los de plasma entran dentro de la categoría de armas energéticas. 

Regla opcional: Si el tirador lo desea, puede desplazar el haz del arma lateralmente 
para alcanzar a varios oponentes con un solo tiro, siempre que estos se encuentren 
dentro de un radio máximo de 6 metros. Cada uno de los blancos sufrirá ID menos 
de daño; además, a corto alcance el número de dificultad se incrementa en +3 por 
cada objetivo adicional a partir del primero, y en +6 a medio alcance. No puede uti¬ 
lizarse esta técnica a largo alcance. 


TABLA RESUMEN DE EFECTIVIDAD DE BLINDAJES 
ANTE EL FUEGO DE LANZALLAMAS 


Tipo de blindaje 


Prot. inicial 
y pérdida de 
efectividad 


Específico contra las llamas normalx2 

Resistente al fuego y aislante normalx2 

Resistente al fuego y no aislante normalx2 
No resistente al fuego normal 


Velocidad Velocidad 
calentamiento enfriamiento 


-lp./4 rondas 
-Ip./l ronda 
-1D./1 ronda 
-1D./1 ronda 


+lp./2 rondas 
+ lp./2 rondas 
+ lp./3 rondas 
la pérdida es 
irrecuperable 




daño que sufra oscilará entre 2D y 4D por 
asalto, dependiendo de si está parcial o 
totalmente envuelto por las llamas (en cual¬ 
quier caso, en el primer asalto este daño no 
podrá superar el del arma que originó el 
fuego, si bien luego puede aumentar al pro¬ 
pagarse). 

Al poder mantener un haz continuo, si un 
PJ alcanza a otro puede optar por dañarle 
automáticamente en cada asalto sin repetir 
la tirada de impacto, simplemente sin dejar 
que el flujo de plasma se interrumpa. La 
víctima sólo puede zafarse poniéndose a 
cubierto o esquivando. Si hace una esquiva 
en combate sólo se sumará a su número de 
evasión la mitad del número de dificultad 
por alcance. 

Ejemplo: Tres rebeldes con lanzallamas 
disparan contra un imperial (pobrecillo). 
Sólo uno de ellos impacta, y decide man¬ 
tener su haz sobre el soldado imperial 
durante varios asaltos. El imperial, que se 
halla a medio alcance (dificultad 10) decide 
esquivar en combate en la siguiente ronda, 
sacando un 12. Los dos rebeldes que falla¬ 
ron irán de 12+10=22 para alcanzarle, pero 
el que acertó sólo necesitará un 12+5=17, 
ya que le basta con seguir los movimientos 
del blanco con el chorro de plasma que dis¬ 
para su arma. 

Los lanzallamas no pueden utilizarse a 
bocajarro, pues existe un gran riesgo de que 
el propio tirador se vea afectado por el 
fuego (de 1 a 4 en 1D6). 

Uno de los usos más interesantes del lan¬ 
zallamas es el de arma incendiaria, capaz 
de obstruir un acceso o inutilizar un área 
de terreno mediante el fuego. Sin embargo, 
si se desea por ejemplo cortar el paso en un 
corredor mediante una cortina de llamas, el 
director de juego debe considerar la na¬ 
turaleza del terreno y su adecuación a tales 
propósitos. Un lanzallamas a escala de per¬ 
sonaje incinerará un metro cuadrado de 
superficie por descarga, y otro metro cua¬ 
drado adicional por cada dado de daño 
extra que haga por encima de 2D. A escala 
de deslizador quema cuatro metros cuadra¬ 
dos (más los adicionales por daño superior 
a 2D); a escala de andador hace arder 
nueve metros cuadrados (más los adi¬ 
cionales). Una superficie resistente al fuego 
sólo arderá mientras permanezca bajo el 
haz del arma, una superficie normal puede 
incendiarse siguiendo las mismas reglas 
que para personajes, mientras que una 
específicamente inflamable arderá automá¬ 
ticamente. El daño causado por el incendio 
dependerá de sus dimensiones, pero si una 
muralla de fuego de un metro o menos de 
anchura se cruza a la carrera no causa 
daños, y sólo la mitad del daño habitual si 
tiene entre uno y cinco metros. # 





LA VOZ DE SU MASTER 




Reglas para desórdenes sexuales en Ragnarok 

Sí. Los que nos conocen saben que los ludotécnicos somos unas personas adorables, educadas, honestas, cum¬ 
plidoras de la ley y respetuosas con sus mayores. Los yernos que toda madre desearía, en suma. Por eso omiti¬ 
mos algunos puntos...escabrosos al diseñar las reglas de estrés para Ragnarok. Pero, de vez en cuando, sólo de 
vez en cuando, el peligroso delincuente social que llevamos dentro sede a. la luz y nos impulsa a enviar a revistas 
tan cuajadas de vissssio como ésta misma, basura, tan putrefacta y moralmente poco recomendable como la que 
vas a leer a continuación. 


En la tabla de psico/sociopatías, página 
69 del juego básico (sesenta y nueve... que 
hermosa coincidencia, ¿verdad?) se susti¬ 
tuirá la primera entrada (usurpación de per¬ 
sonalidad) por “desorden sexual”. Cuando 
aparezca este resultado, se seguirán apli¬ 
cando las reglas habituales para psico/so¬ 
ciopatías y se remitirá al P.J. a la Tabla de 
Desórdenes Sexuales (tirada de 2 D20. por 
favor). 

El hecho de que este tipo de conductas 
sexuales aparezca aquí descrito como 
“desorden” no significa que su práctica 
convierta a una persona en desequilibrada. 
Muchas de estas prácticas son plenamente 
normales y aceptables por cualquier men¬ 
talidad que no esté anclada en el medievo. 
A pesar de que algunas sean claramente 
reprobables, como por ejemplo la necrofilia 
o la paidofilia, aquí las consideramos pato¬ 
lógicas en la medida que los personajes que 
la padezcan no pueden controlar sus instin¬ 
tos. Al igual que el resto de los afectados 
por una psico/sociopatía, no incurren en 
estas conductas libremente, sino impulsa¬ 
dos por una necesidad irracional e inevita¬ 
ble. Aquí es donde está la diferencia entre 
una práctica sexual “exótica” y una abe¬ 
rrante o patológica. Pasemos a las descrip¬ 
ciones. 

NOTA: Aunque por simplificar usemos 
siempre el masculino, hacemos referencia 
tanto a los P.J. como a las P.J. 

Bestialismo: el personaje siente una 
atracción irrefrenable por una especie ani¬ 
mal a elegir entre él y el D.J. (a ser posible 
se evitarán las especies demasiado exóti¬ 
cas, como por ejemplo los babuinos grises 
del Kalahari, o que por su anatomía hagan 
imposible la relación, como, por poner un 
ejemplo, un colibrí). 

Ninfomanía: una forma extrema de la 
hiperactividad sentimental que aparece des¬ 
crita en los episodios maníacos. El perso¬ 
naje siente un deseo continuo de tener rela¬ 
ciones sexuales. 

Saclomasoqiiismo: el personaje es un 


apasionado del cuero, los látigos y los ins¬ 
trumentos de tortura. En sus relaciones bus¬ 
cará provocar o recibir dolor y será inca¬ 
paz de excitarse en las condiciones que el 
resto considera normales. Esto no significa 
que el P.J. se automutile o se pase la vida 
pegando bofetadas a sus semejantes, ni que 
goce cada vez que pierde un punto de vida. 
Se trata de una atracción por provocar o 
recibir dolor limitada al ámbito de lo pura¬ 
mente sexual. 

Fetichismo: hay un objeto cuya visión 
excita al P.J. de forma incontrolada, siendo 
incapaz de tener una relación normal sin la 
presencia de dicho objeto. A elegir entre él 
y el D.J. 

Exhibicionismo: el P.J. siente un deseo 
casi irrefrenable de mostrar a los demás sus 
órganos genitales. 

Voyeurismo: el P.J. disfruta tremen¬ 
damente con la contemplación de acto 
sexual, encontrando tanto o más placer 
viéndolo en otras personas que, incluso, 
practicándolo él mismo. 

Onanismo: o masturbación compulsiva. 
El P.J. es un verdadero fanático del arte 
solitario, practicándolo hasta la extenuación 
a la menor oportunidad. 

Paidofilia: el P.J. siente un deseo sexual 
incontrolable hacia los menores que aún no 
han llegado a la pubertad. No tendrá repa¬ 
ros éticos a la hora de seducirles u obligar¬ 
les a mantener relaciones con ellos. 

Necrofilia: el P.J. está obsesionado por 
la idea de la muerte y por el deseo de man¬ 
tener relaciones sexuales con cadáveres. 


Ejemplo 

Triste, tristísimo es el caso del señor 
Pérez (aparecerá a contraluz y con la voz 
deformada para que no sea identificable). 
Militar retirado, es un hombre solitario que 
pasa largas horas encerrado en su biblio¬ 
teca. Es el único modo que él concibe para 
distraer su mente de la pasión que le recon- 


por Fernando Martínez y J&F Garzón 

TABLA DE 
DESORDENES 
SEXUALES 

2- 6 BESTIALISMO 
7-10 NINFOMANIA 
11-14 S ADOMASOQUISMO 
15-18 FETICHISMO 
19-23 EXHIBICIONISMO 
24-27 VOYEURISMO 
28-31 ONANISMO 
32-35 PAIDOFILIA 
36-40 NECROFILIA 


come. Dos noches de invierno perdido en 
la árida desolación de las Bárdenas Reales 
(Navarra) le dejaron, además de un princi¬ 
pio de congelación en las puntas de sus 
dedos, una profunda huella en lo más 
hondo de su mente. No sabemos que es lo 
que vio o imaginó en su errático caminar, 
pero sí que desde entonces su conducta 
hacia los perros, animales que antes nunca 
le habían llamado la atención, cambió 
notoriamente. A menudo se le veía acari¬ 
ciar y abrazar mimosamente a los chuchos 
del vecindario, y según su ama de llaves, 
solía pasar horas encerrado con Palas, su 
perra pastor alemán, en su propia habita¬ 
ción, de donde a veces salían débiles jadeos 
y gemidos. Sospecharnos que el señor 
Pérez sufre de bestialismo, probablemente 
Agudo. Aunque es un hombre de férrea 
voluntad (VOL=9), es asaltado cada cierto 
tiempo por su desorden (cada 9 horas) y 
cae presa de su instinto con cierta frecuen¬ 
cia (cuando falla una tirada de YOL nivel 
I). Este es casi con certeza el origen de su 
conducta retraída (aunque recogemos el 
testimonio de quienes aseguran que al pasar 
de noche junto al chalet se escuchan los 
lastimeros aullidos de dos perros, cosa 
extraña porque el señor no tiene en casa 
más que un sólo animal). # 





LA LLAMADA DE CTHULHU, CTHULHU B Y GASLIGHT 


DE R 







Brighton Rock 

Módulo para “Cthulhu by Gaslight” que pretende recrear el ambiente entre fantasmagórico 
y grotesco de las películas de terror de los años veinte. La acción se sitúa en la feria del embar¬ 
cadero de Brighton, lugar arquetípico de veraneo en la época victoriana (y que seguirá siendo 
muy popular entre las clases media y baja durante el siglo veinte). La idea es hacer que los PJs 
disfruten unos ambientes con sabor añejo... mientras intentan seguir vivos y cuerdos. Este módulo 
retoma la trama publicada en el Líder 38 especial terror sobre el mito del muñeco asesino. 


Los PJs están de vacaciones en Brighton para repo¬ 
nerse de alguna aventura. Transcurren plácidamente los 
primeros días del verano de 1887. el año número cin¬ 
cuenta del reinado de su majestad la reina Victoria, quién 
va a visitar la localidad para tomar las aguas y recibir 
varios homenajes. Los personajes descansan en algún 
hotelito adecuado a su crédito y por las tarde se entre¬ 
tienen con excursiones o visitas a las tiendas y atraccio¬ 
nes de los dos embarcaderos o piers. Es aconsejable que 
uno de los PJs vaya acompañado necesariamente por 
algún crío al que tenga mucho afecto. 

Consideraciones previas 

¿Hay algún anarquista en el grupo? Qué ocasión de 
acabar con algo tan parasitario como la monarquía ... En 
las pruebas de juego, la posibilidad de organizar un aten¬ 
tado contra la reina Victoria estaba prevista como una 
subtrama que al final terminó casi suplantándola. Un per¬ 
sonaje medio compinchado con la guardiana (gracias, 
David, por cambiarme totalmente el módulo) incitó a los 
demás a colarse en la fiesta-homenaje de la reina para 
montar una matanza. Si a tus jugadores les gusta lo del 
role-playing, esta puede ser una buena opción. Sólo hay 
un peligro... si la reina muere, ¡tenemos una incon¬ 
gruencia histórica de ordago! 

Cada cual debe saber cómo evitar que esto suceda, 
pero es recomendable que los PJs crean que el plan va a 
ser factible prácticamente hasta el momento de su eje¬ 
cución (¡la del plan, no la de los personajes!) con lo que 
puedan perder tiempo valioso a la hora de investigar 
terrores menos mundanos. Recomiendo encarecida¬ 
mente poner tantos policías como para que sea obvio 
hasta para el jugador con la INT más baja que intentar 
asesinar a la reina Victoria es un suicidio. En cualquier 
caso el PJ-PNJ anarquista debería ser un buen revulsivo 
para el grupo. 

La feria 

La feria del embarcadero cuenta con nuevas atraccio¬ 
nes. Al final del muelle se ha situado un circo. Junto a él 


por Mar Calpena 

hay un carromato dónde Mme. Olenska echa las cartas. 
Más allá está la parada de los monstruos, el pim-pam- 
pum y los martillos-termómetro (FUE 16) dónde los 
jugadores pueden demostrar sus músculos. Hay también 
un tobogán en espiral, un tiovivo y tiendas de dulces, 
algodón de azúcar, postales y un pequeño kiosco de 
fotografía. 

Por el embarcadero desfilan hombres con zancos, 
payasos malabaristas y vendedores de creccpelo. Suenan 
las fanfarrias y los carteristas hacen su agosto. Esta es 
la feria de Brighton, símbolo de toda una época. 

Información para el guardián 

El 75% de los artistas del circo Gandolfi, situado al 
final del embarcadero, son cultistas de la iglesia de la 
Luz Universal. Gandolfi, director del circo y experto en 
temas de ocultismo, tiene un montón de conceptos de 
magia no demasiado bien entendidos, ritos de diferentes 
sectas y religiones en su mayoría, y pretende hacer una 
versión unificada de ellos. Su primera ¡dea es preparar 
un ritual en honor del dios del sol, Ra, tomando ele¬ 
mentos de festividades egipcias, aztecas y celtas, para 
concentrar toda la energía del solsticio de verano en un 
recipiente que sirva de fuente de POD y castigue a los 
infieles. 

De hecho, Gandolfi está confundido y lo que va a con¬ 
seguir es que Nyarlathotep se mosquee un montón, ya 
que es un hechizo de llamada modificado a fin de con¬ 
trolar (qué ingenuidad) al Caos Reptante. Gandolfi ya 
hizo un sacrificio preparatorio en Navidad, en el solsticio 
de invierno cuando el circo se encontraba en Escocia. 
Para ello, una trapecista del circo llamada Clarabella fue 
asesinada en la cumbre del Ben Nevis. Con su sangre 
lavaron la vasija ritual necesaria para el rito veraniego. 
Ésta vasija, camuflada ahora en el interior de un muñeco 
de porcelana, es la que le va a dar a los PJs más quebra¬ 
deros de cabeza, ya que todos los sectarios están prote¬ 
gidos de su influencia maléfica a través de un amuleto 
hecho con algún pedazo de tejido, cabello o músculo de 
la pobre Clarabella. Naturalmente, hubo una encuesta 
sobre las causas de su muerte, pero como su cadáver fue 
arrojado montaña abajo, el juez determinó que había 






muerto por accidente o suicidio, 
ya que el luctuoso incidente ocu¬ 
rrió de noche y se sabía que la tra¬ 
pecista era sonámbula y estaba 
preocupada. 

En estos momentos el muñeco 
está guardado en la tómbola del 
circo porque la policía ha estado 
investigando algunos pequeños 
robos en la feria y a Gandolfi le 
preocupa que puedan descubrir 
alguna otra cosa de manera ac¬ 
cidental. 

El ritual se tiene que celebrar la 
noche del 23 al 24 de Junio en los 
acantilados de Beatchv Head, a 
unos 20Km de Brighton. Es un 
hechizo limitado en la forma ya 
que ha sido diseñado por Gandolfi 
mismo basándose en sus propios 
cálculos. 

Battiato Gandolfi, director 
de circo (sectario) 

FUE 10, CON 16, TAM 8, 

INT 18, POD 15, DES 14, 

APA 19, EDU 14, COR 0, 

P.V. 12. 

Habilidades: Bajos fondos 
40%, Decir “¿Cómo están 
ustedes?” 75%, Contabilidad 
75%, Crédito 40%, Charlata¬ 
nería 65%, Elocuencia 22%. 

Armas: puñal, 60%. 

Hechizos: Llamar a 
Nyarlathotep (modificado). 

Empieza la diversión 

El niño que acompañe al grupo 
deberá ser llevado al circo por 
algún adulto. En el entreacto, con 
el sorteo de regalos, le correspon¬ 
derá ¿adivináis qué? ¡el muñeco! 

Si en el grupo no hay un niño (en el mío 
se negaron a llevarlo porque les dije que no 
lo podrían maltratar), el muñeco le toca al 
PJ femenino de apariencia más alta o al PJ 
que no pase la tirada de suerte o al que te 
de más rabia...en cualquier caso, le toca a 
alguien y este alguien tendrá que salir a la 
pista para recoger el regalo. 

Sería un detalle por parte del guardián el 
hacerles vivir a los personajes lo que debió 
ser realmente una representación de circo 
de la época (como banda sonora es muy 
recomendable la de “Sombras y niebla” 
para dar ambientillo). En la época solía 
haber sombras chinescas y números de 
escapistas al estilo de Houdini, además del 
tipo de atracciones que conocernos hoy en 
día. 



Al volver a casa, el personaje que lleve 
el muñeco empezará a sentirse malhumo¬ 
rado y nervioso, rozando la paranoia. En 
mitad de la noche se despertará y verá que 
los brillantes ojos del muñeco lo miran fija¬ 
mente... lo que ocasionará una bonita pér¬ 
dida de cordura de -ld4 automático. 
Cualquier intento de destruirlo será inútil 
(mis personajes, pobrecitos, lo tiraron bal¬ 
cón abajo, pero en cuanto se giraron el 
muñeco había vuelto a su lugar) y sólo hará 
que el juguelilo “in question” sea cada vez 
más feo y siniestro. 

La reacción lógica (si es que los in¬ 
vestigadores han sabido alguna vez qué es 
eso) será volver al circo para devolver el 
regalito o cuanto menos investigar un 
poquillo (es por eso que se les llama 
“investigadores”). 


Había una vez un circo ... 

En el circo no van a ser los 
únicos que estén trabajando, ya 
que la policía también estará allí. 
Esta mañana ha sido encontrado 
muerto el ayudante del jefe de 
pista. Gandolfi dirá que alguien 
entró a robar y probablemente 
encontró la resistencia de 
Barnes, el muerto. 

Lo que en realidad ocurrió es 
muy diferente y tiene una expli¬ 
cación muy sencilla: Cuando 
Gandolfi vio que su ayudante 
daba el muñeco a alguien del 
público, decidió que las in¬ 
competencias de Barnes habían 
tcrininado y lo mató. La policía 
no va a dejar examinar el cuerpo 
a nadie y dispersará a los curio¬ 
sos. 

Harán falta tiradas de crédito 
o derecho para enterarse de que 
Barnes fue acuchillado. En su 
muerte no hay nada particular¬ 
mente extraño, sólo se lo han 
quitado de en medio. 

Es de esperar que los PJs no 
lleven el muñeco muy visible, 
porque los cultistas los clieharían 
de inmediato. Si no, todavía les 
quedan un par de días de margen 
hasta que los contactos de 
Gandolfi le informen de donde se 
alojan. 

La parada de los 
monstruos 


Cuando los PJs se vayan de la 
feria, verán que alguien los 
llama. Se trata de Max, el enano 
de la parada de los monstruos. La parada 
está junto a la entrada del circo. Max les 
presentará sus respetos cortés pero sigilo¬ 
samente y les pedirá que lo acompañen a 
su carromato. Allí les presentará a la mujer 
bicéfala, a la niña barbuda, y al hombre ele¬ 
fante. 

Se puede amenizar la cosa con una fun¬ 
ción de la parada, para guardianes y juga¬ 
dores con gusto por el reality show. En 
cualquier caso, los monstruos intentarán 
sonsacar a los PJs. Si estos actúan de buena 
fe (si es que tal cosa es posible...) termina¬ 
rán por admitir que les preocupa lo que 
pasa en el circo. Si se les da confianza y se 
les trata de manera decente, el hombre ele¬ 
fante se pondrá a llorar y dirá que nadie 
normal lo trataba así desde que murió 
Ciarabella... 
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El amor del hombre elefante 

La mujer bicéfala y la niña barbuda cal¬ 
marán un poco al hombre elefante y éste 
dirá a los PJs lo siguiente: 

“Yo-y ahora ustedes se reirán de lo que 
les voy a contar- tengo bajo mi apariencia 
inhumana las mismos anhelos que el 
común de los mortales, cuando sé muy bien 
que a los de mi clase están todos vedados”- 


(por cierto, ¿ya has hecho tirar cordura a 
tus PJs más remilgadillos?). “Bien, pues 
por estos mismos anhelos de iluso, me creí 
digno una vez de enamorarme... Qué tonto, 
¿verdad? Pero Dios, con su humor cruel y 
mezquino, se dignó a concederme esc amor 
que tanto yo buscaba. Su nombre era 
Clarabella y era la trapecista del circo 
Gandolfi hasta que se mató el año pasado. 
No sé que le debió hacerle esa gente con la 


que trabajaba, pero estoy seguro de que eso 
la impulsó a quitarse la vida. Yo no espe¬ 
raba nada de ella, nunca le confesé mi 
amor. ¿Cómo hubiera podido? Era tan her¬ 
mosa...pero ellos me la quitaron y yo me 
vengaré algún día. Desde que todo sucedió, 
escindimos nuestra parada del circo. No 
queremos formar parte de su mundo, pero 
queremos tenerlos bien controlados.” 

La parada de los monstruos no podrá 
ofrecer gran ayuda a los personajes en tanto 
en cuanto llaman mucho la atención fuera 
del ambiente de la feria, pero se ofrecerán a 
ayudar fisgoneando en el circo. De hecho, 
la información anterior les podría llegar a 
los personajes a través de la policía. De 
todas formas, sólo ellos sabrán que los 
miembros del circo planean ir a Beatchy 
Head la noche de San Juan. 

Por cierto, el hombre elefante tiene un 
mechón de pelo de Clarabella que siempre 
lleva encima... Para él es un recuerdo sen¬ 
timental altamente querido y no lo cederá 
a nadie a no ser que se ie ofrezca una muy 
buena razón para desprenderse de él. 

Madamme Olenska, la echadora 
de cartas 

Con estos antecedentes, es muy probable 
que los PJs se encuentren un tanto perdi¬ 
dos. Junto a la parada de los monstruos se 
encuentra la de Mine Fátima Olenska, la 
echadora de cartas. Es una mujer muy 
atractiva, con rasgos algo felinos.Se ofre¬ 
cerá a decirles la buenaventura a los PJs. 
No temas, aceptarán (siempre pican con 
este truco, pues creen que el guardián po¬ 
dría adelantarles algo del módulo). En rea¬ 
lidad, intentará sonsacarles y quizás, si 
logra averiguar algo, seducirlos (no importa 
el sexo del PJ, elegirá a quién tenga el 
poder más bajo). 

En la partida de prueba los PJs confiaron 
ciegamente en ella, unos pidiéndole infor¬ 
mación sobre el muñeco y otros tirándole 
los trastos. Mme. Olenska es una mujer 
sombría, que conoce los planes del circo y 
quiere ver como puede aprovecharse de 
ello. Está convencida (quizás demasiado) 
de su propio poder, pero prefiere actuar 
con discreción porque sabe que Gandolfi 
sospecha de ella. El guardián es muy libre 
de pronosticarle cuántas desgracias se 
merezcan al grupo, pero éstas deben sonar 
coherentes.Si se le pide consejo sobre el 
muñeco, pedirá que lo dejen bajo su cus¬ 
todia. 

Entonces, con dificultades (ya que ella 
no tiene amuleto que la proteja), actuará 
igual que los sectarios tenían previsto 
hacerlo. Hará cuanto pueda por ganarse la 
confianza del grupo y puede proponer una 
excursión a Beatchy Head para ver los fue- 












gos artificiales dedicados a la reina Victoria 
la noche de San Juan. 


Fátima Olenska, echadora de cartas 

FUE 8, CON 14, TAM 12, INT 16, 
POD 16, DES 15, APA 21, EDU 10, 
COR 40. P.V. 13 

Habilidades-. Hacer previsiones creí¬ 
bles 85%, Acertar las previsiones 50%, 
Charlatanería 75%, Seducir 75%, 
Robar bolsillos 60%. 


Tengo una muñeca vestida 
de azul... 

Tener un muñeco asesino en el grupo 
puede ser una gozada para todo guardián a 
quién alguna vez le hayan reventado la par¬ 
tida. Si el grupo lleva un niño, este puede 
dedicarse a matar gente, o alternativamente, 
ser secuestrado por los sectarios o por Mme 
Olenska. O puede que sólo se haya ido a 
pasar la tarde con sus amiguitos de la 
parada de los monstruos. O puede compor¬ 
tarse como un niño, lo cual ya es suficiente 
incordio y ponerse a jugar con un muñeco 
que lo impulsará al suicidio o al asesinato. 
O le puede decir a alguno de los PJs que le 
guarde el muñeco ¿Que el módulo se con¬ 
vierte en un juego de la patata caliente? 
Bah, los jugadores ya encontraran la 
manera de salirse por peteneras... 

En cualquier caso, si la noche del ritual 
todavía tienen el muñeco, el personaje que 
lo lleve se unirá a los sectarios e irá con 
ellos hasta Beatchy Head. Naturalmente, 
los sectarios son muy libres de haber inten¬ 
tado un secuestro o un atentado contra los 
PJs... 

Encerrar el muñeco en una habitación 
puede parecer una buena idea. Hasta que 
las paredes se vean llenas de sangre de la 
camarera que entró a limpiar...En una 
comisaría los efectos serán parecidos y ade¬ 
más puede que la policía culpe a los PJs.Sé 
imaginativo. Por una vez en la vida pueden 
ser ellos los sorprendidos. 

La verbena 

La reina Victoria estará en Brighton la 
tarde del 23 de Junio. Se le ofrecerá una 
fiesta homenaje en el Royal Pavilion, pala¬ 
cete de estilo neo-árabe que existe en la 
realidad. Como se las quieran ingeniar los 
PJs para entrar es lo de menos. En cual¬ 
quier caso, lo importante es que con la his¬ 
toria perderán el tiempo buscando infor¬ 
mación y armas. La función de esta sub¬ 
trama es hacer que los acontecimientos 
cuadren con el calendario previsto, pues 




siempre es añadible algún oficial de poli¬ 
cía que sospeche del grupo para entorpecer 
su labor. El Royal Pavilion está a diez 
minutos escasos del embarcadero. 

Los sectarios por un lado y Mme 
Olenska por otro partirán a las diez hacia 
la zona del ritual. Los sectarios irán, ten¬ 
gan o no el muñeco, ya que piensan que 
una gran desgracia sucederá si no se hace 
como mínimo un sacrificio. 


Los fuegos artificiales 

Si los PJs todavía no están muertos o 
encarcelados, es de suponer que irán a 
Beatchy Head. Es el momento para que se 
produzca una bonita persecución de carrua¬ 
jes y carromatos. En cualquier caso, los que 
lleven al muñeco llegarán primero, ya que 
los demás tendrán algún tipo de percance 
o accidente menor que los retrase un poco. 

En los acantilados de Beatchey Head se 


iniciará el ritual. Caso de que los PJs estén 
con Mme Olenska, está asegurará que es la 
única manera de desactivar al muñeco. 

Si Nyarlathotep aparece, se dejan los 
efectos al libre albedrío del guardián.Una 
buena manera de combatirlo puede ser con¬ 
vocar a otro dios, si los PJs saben como 
hacerlo. Caso contrario puede ser Mme 
Olenska, o los sectarios. Sea como sea, se 
montará una gran parafernalia de humo y 
fuego que no suscitará ningún interés en la 
policía, que probablemente lo atribuya a los 
fuegos artificiales. Si se puede avisar a los 
bomberos el ritual se frustrará, igual que si 
se consigue disgregar a los suficientes sec¬ 
tarios. Desde este punto de vista , puede ser 
la maniobra más segura. Algunos de ellos 
pueden tomar partido por Mine Olenska si 
ven que tiene las de ganar. 

Otro opción es intentar empujarlos por el 
acantilado (no es una solución tan elegante 
pero probablemente sea mucho más efec¬ 
tiva). • 


UN PAR DE COSAS SOBRE 
CTHULHU BY GASLIGHT 


Cihulhu by gaslight es la ambienta- 
ción para La Llamada de. Cthulhu cen¬ 
trada en la época victoriana. Chaosium 
ha publicado hasta la fecha tres su¬ 
plementos sobre este tema: Cthulhu by 
gaslight, que incluye numerosa infor¬ 
mación sobre la atmósfera de la época y 
las recopilaciones de módulos, Darle 
designs y el recién salido Sacraments 
of evil (la primera incluye una mini 
campaña y en la segunda hay seis mó¬ 
dulos que van desde la mediocridad 
hasta la genialidad). 

Así mismo, en la quinta edición de 
las reglas norteamericanas se incluye 
alguna ayuda sobre la generación de 
personajes. 

Algunos de los temas más importan¬ 
tes a la hora de jugar a Cthulhu by gas- 
light son, por ejemplo, el hecho de que 
el status social de los personajes se con¬ 
vierte en un factor mucho más im¬ 
portante ahora. Un tiroteo callejero con¬ 
vertirá a los PJs en firmes candidatos a 
la horca, si no les lleva antes al ostra¬ 
cismo social. Ello potencia mucho más 
las habilidades de comunicación, que 
normalmente suelen estar negligidas y 
estimula el role-playing. Esto es espe¬ 
cialmente relevante en un módulo 
como éste en el que es posible que los 
PJs intente codearse con ambientes 
sociales que no les corresponden (caso 


de que quieran matar a la Reina Victo¬ 
ria) y. al menos, un personaje debería 
ser de clase alta. 

Además, el psicoanálisis no ha na¬ 
cido todavía, con lo que las pérdidas de 
cordura se transforman en algo mucho 
más peligroso, ya que se pueden curar 
muy raramente. Las instituciones men¬ 
tales estaban terriblemente descuidadas 
y parecían más prisiones que hospita¬ 
les. La locura no es un fenómeno que 
deba tratarse a la ligera en Cthulhu by 
gaslight. 

Las armas, en cambio son compara¬ 
tivamente más fáciles de conseguir, si 
bien no cuentan con tanta fiabilidad. La 
mayoría de las armas de mano eran 
revólveres, y entre estos, los más usa¬ 
dos eran los más pesados. La policía 
controlaba insistentemente la posesión 
de explosivos y las granadas todavía no 
existían. 

Aunque siempre sea bueno documen¬ 
tarse para llevar bien una partida, lo 
más importante es emplear el sentido 
común. Si el dinero no va a ser un pro¬ 
blema para los investigadores, ¿qué 
más da convertir dólares a libras? Si, al 
contrario, se les ocurre intentar traer a 
un desconocido Freud para que les 
solucione unos cuantos problemillas de 
cordura, es hora de pararlo. Hay que 
saber encontrar el equilibrio. 
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LÍDER 


RAGNAROK 


La pira de San Joan 


El fuego, además de serle absolutamente imprescindible, ha sido temido por el hombre desde los albores de la 
humanidad. Su poder devastador ha hecho que lo viéramos siempre como algo peligroso. Sin embargo, también 
se le ha conferido muchas veces carácter divino, como elemento purificador. En este módulo veremos cpie puede 
ser algo más que todo eso. 

por Susana Gil Castro 


Esta aventura está preparado para cuatro 
o cinco personajes novatos, que pertenez¬ 
can al GISEP. Deben tener algún conoci¬ 
miento de francés y procura no darles un 
arsenal portátil, ya que sólo van en misión 
de rutina a un orfanato...¡Contrólalos! 

Los PJs son llamados por Frangois 
Dubois, un miembro del GISEP francés, el 
día 23 de Junio de 1987 para una misión de 
rutina. Tienen reservados billetes de avión 
para ir al aeropuerto de Valence (Francia), 
donde les espera un coche que les condu¬ 
cirá a las oficinas del GISEP. Llegarán 
sobre las 17 h. y allí les indicarán donde 
está la oficina de Frangois Dubois. 

La oficina del GISEP 

Cuando entren no verán a monsieur 
Dubois, pero si que verán a una niña 
pequeña, de unos cuatro años, sentada en 
una de las sillas, apoyada en la larga mesa 
de la sala de reuniones, dibujando. Si se 
acercan podrán ver dibujos infantiles sobre 
la mesa, además del que está dibujando 
ahora, colores y folios en blanco. Si obser¬ 
van los dibujos descubrirán que la mayoría 
son garabatos, y el resto, cuatro, represen¬ 
tan una hoguera con alguien dentro que¬ 
mándose, gente bailando alrededor y un 
monstruo debajo de la hoguera que dibuja 
con su larga mano algo en la frente de la 
persona quemada. Al fondo se ve un casti¬ 
llo, en lo alto de una montaña. Si los obser¬ 
van y superan una tirada de PER muy difí¬ 
cil descubrirán que el humo de los dibujos 
parece contener letras inversas, como re¬ 
flejadas en un espejo, que suben con el 
humo: “voulez-vous m'aider, s’il vous 
plaít?” (algo así como “¿queréis ayudarme 
por favor?” que naturalmente sólo enten¬ 
derán si saben francés). En el dibujo que 
está haciendo ahora, se pueden ver a un n° 
de personas (la cantidad de PJs que jue¬ 
guen), llevando a una niña en brazos. Está 
inacabado. Si le preguntan cualquier cosa 
a la pequeña, ésta no les hará caso y, si la 
obligan a responder, los mirará con sus 


grandes ojos negros y no lo hará. Cogerá 
un muñeco que tenía en la silla (un muñeco 
hecho con tela de saco, con la cara pintada 
con cera y de trazo infantil, cuyas manos y 
pies son cuerdas que cuelgan de las esqui¬ 
nas del cuerpo cuadrado) y lo abrazará. De 
todos modos, aunque no le hagan caso, 
cogerá al muñeco. Los PJs que superen una 
tirada de PER difícil advertirán un extraño 
olor a hierbas en la sala. Proviene del 
muñeco, como habrás podido advertir. 
Hazlo notar, pero de momento no dejes que 
se alarmen, sólo es el relleno del muñeco y 
no es nada malo. Después les será útil reco¬ 
nocerlo. En ese momento entrará Frangois 
Dubois en la sala. 

Si los PJs estaban de pie les ofrecerá 
asiento alrededor de la mesa y esperará a 
que se sienten. Acto seguido cogerá a la pe¬ 
queña en brazos, llamará por el interfono de 
la mesa a su secretaria y se dirigirá a la puer¬ 
ta con la niña. Cuando llegue la secretaria se 
la llevará. Frangois cerrará las puertas. 

¿Para qué nos ha llamado?, se estarán 
preguntando los PJs, ¿quién es esa 


niña?...etc. Si comienzan a interrogarle, les 
pedirá por favor que pregunten si algo no 
les queda claro, después de la explicación. 

¿Qué les contará Frangois?: Les ex¬ 
plicará primero que esa niña se llama Anne 
y que al parecer se escapó esa mañana de 
un colegio cerca de Beauchastel. Este cole¬ 
gio es un internado para niños con sín¬ 
drome de Dawn. auristas o con algún otro 
problema similar. Esta situado en la mon¬ 
taña a unos 3 Kms. de Beauchastel. Esta 
ciudad ésta a unos 20 Kms. de aquí. (Esto 
lo sabe porque en la ropa de Anne, ponía 
su nombre y el nombre del colegio. Sólo 
tuvo que hacer unas cuantas llamadas). La 
primera incógnita es como ha llegado Anne 
hasta aquí. Lo segundo en explicar será la 
forma como encontraron a Anne. Anne 
acudió a ellos, vino directamente a las ofi¬ 
cinas, con un dibujo en la mano. Frangois 
les enseñará el dibujo en el que aparece el 
mensaje de ayuda ( si los PJs no lo habían 
visto antes , ahora lo verán). Lo raro es que 
Anne no habla. Le dijeron en la escuela que 
es autista y que no había aprendido a escri- 
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bir. Pensó en principio que lo habría hecho 
alguna amiga y se lo habría dado a ella para 
que lo se trajese. En el GISEP le dieron 
papel y lápiz. Cuando vieron los dibujos 
posteriores se dieron cuenta que el que trajo 
también estaba escrito y dibujado por ella. 

Cuando F. Dubois llamó por teléfono al 
colegio, las educadoras le dijeron que Anne 
se había escapado esta mañana y que ellas 
no podrían venir a buscarla, ya que esta¬ 
ban muy ocupadas con la preparación de la 
noche de San Juan. Era el primer año que 
iban a celebrarla y los niños y niñas esta¬ 
ban muy ilusionados, aunque cada uno lo 
demostraba a su modo. Pero Anne estaba 
rara. Al parecer no quería que se realizase 
la celebración. Iba hacia la hoguera, qui¬ 
taba todos los troncos que ponían y los 
escondía debajo de su cama. También le 
pidieron que se la devolvieran cuanto antes, 
ya que habían ensayado una pequeña obra 
de teatro y si Anne no estaba, los demás 
niños no podrían realizarla y podrían sen¬ 
tirse mal por un cambio de programa. El se 
ofreció a llevarla y además dijo que man¬ 
daría a un grupo de personas para que las 
ayudasen. Se lo agradecieron un millón de 
veces y aceptaron de sumo agrado. 


La misión de los PJs 

Como ya habrán podido suponer, ellos 
son el grupo de ayudantes. Franqois les 
pedirá que ayuden en lo que puedan y que a 
la vez intenten averiguar si hay algo extraño 
en todo esto. Posiblemente todas las suposi¬ 
ciones son un poco precipitadas, pero algo 
hay detrás de Anne y quiere que los PJs 
averigüen que es. Frangois cogerá los dibu¬ 
jos de la pequeña y señalará la frente de las 
personas de la hoguera. La señal que parece 
dibujar el monstruo en la frente es el 
número 666, y sonríe cuando lo hace. 

Si los PJs no tiene ninguna pregunta o, 
después de aclarar las dudas, saldrán hacia 
allí. Un coche, con conductor, les llevará 
hasta el colegio. Allí les dejará y vendrá a 
buscarlos al día siguiente. 

Frangois los acompañará hasta donde 
esté la niña, la cogerá en brazos y se la 
ofrecerá a un PJ (al de más CAR). Anne 
tiene en la mano un papel que se lo dará al 
PJ. En el dibujo se puede ver a un n° de 
personas (la cantidad de PJs que jueguen), 
llevando a una niña en brazos y dirigién¬ 
dose a la hoguera,(es el último dibujo que 
estaba haciendo). “Le feu ne c'est pas que 


Franqois Dubois 

Francés, alto, moreno, con el pelo 
canoso, unos 40 años. Posee una gran 
educación y cortesía. Es decir, si hay 
alguna PJ recibirá una “especial” aten¬ 
ción. Viene a ser un Richard Gere a lo 
francés. 

FUE:4 DES:3 INT:9 CAR:7 CON:4 
VOL:7 PER:8 ESE:9 
Armas cortas: 4 Archivos y bibliote¬ 
cas: 5 

Con. de la vida: 4. Convencer: 8. Con¬ 
ducir coche: 4. Parapsicología: 5. Intui¬ 
ción: 9. Ciencias Ocultas: 6. Inglés: 5. 
Francés: 9. Español: 7. Psicología: 4. 

Anne 

Francesa, 4 años, frágil y guapa, mo¬ 
rena, sus ojos son oscuros y de mirada 
triste (hasta que acaben la misión no 
la verán sonreír). Se hace querer aun¬ 
que es muy difícil ser amigo suyo. 
FUE:2 DES:7 INT:7 CAR:8 CON:l 
VOLA PER:5 ESE: 10 
Tiene las habilidades de la profesión 
de niño que aparecen en el libro bá¬ 
sico. Las demás habilidades se las 
transmite Ana De idioma nativo (fran¬ 
cés) tiene 2. 


una porte” se puede leer, también invertido, 
en las nubes que hay por encima de sus 
cabezas (el fuego es sólo una puerta). 

* Haz que les llame la atención la marca 
de la frente de las condenadas en la 
hoguera, el olor del muñeco de Anne, y 
este último dibujo. Como verás más ade- - 
lante, es importante para la aventura. 

El colegio de Beauchastel 

Los PJs llegarán sobre las 19:00 h. a su 
destino. El colegio es muy grande y está 
rodeado de montañas. La carretera por la 
que han subido era un antiguo camino de 
carros (sigue más adelante hasta llegar a un 
castillo en ruinas en lo alto de la montaña). 

El coche les dejará en la puerta del cole¬ 
gio. Este tiene una gran valla de metal que 
lo rodea y dentro un gran patio con colum¬ 
pios. Detrás, sólo visible si lo ves de lado o 
lo rodeas, tiene un par de edificios más 
nuevos. Notarán lo limpio que está el 
ambiente en cuanto salgan del coche. Es un 
lugar precioso. Los niños los observan 
extrañados por las ventanas de la casa, a 
través de los columpios, desde detrás de un 
árbol... (haz que se sientan extraños, cohi¬ 
bidos. Ningún niño les hablará, todos les 
rehuirán. Ninguno se fiará de ellos. Solo 
Anne irá de la mano del PJ que la llevó en 
brazos, de nadie más, y se la ofrecerá ella. 
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En realidad lo único que ocurre es que no 
están acostumbrados a ellos, durante el fes¬ 
tival ya se acercarán a ellos y les acaricia¬ 
rán o tocarán, nunca les hablarán. No les 
hablarán sobre nada ya que no saben nada). 
Saldrá una mujer mayor a recibirlos. 

La mujer mayor saludará a Anne y ésta 
no le hará el menor caso. Al contrario, se 
refugiará tras el PJ. Se presentará como 
Eleonor y les invitará a pasar. El coche que 
los ha traído hasta aquí les abandonará. 

Los PJs pueden estar tranquilos hasta 
después de cenar. El minifestival irá de 
maravilla. Todos los niños actuarán, 
incluso Anne. Sólo el ataque epiléptico de 
un niño de 9 años les sobresaltará. Hasta 
las 21:00 h. los PJs pueden investigar.No 
encontrarán nada especial. 

Si preguntan a las educadoras sobre 
Anne, les dirán lo que contaron por telé¬ 
fono a Frangois. También pueden decirles 
que a Anne la trajeron al colegio cuando 
solo tenía 2 años (sólo lleva 3 años con 
ellas). Los padres no podían cuidar de ella, 
ya que no tenían dinero y presentaba sín¬ 
tomas de autismo. No es autisla, sólo pre¬ 
senta algunos síntomas de la enfermedad. 
Es un poco rara, no ha hablado nunca y no 
es ni sorda ni muda. A veces parece una 
niña normal y otras que sea autista pro¬ 
funda. Le gusta jugar con el muñeco que 
se hizo ella misma y dibujar. Dibuja con¬ 
tinuamente. Muchas veces garabatos y 
otras veces el colegio. Antes de 
decir a los niños nada de la noche 


encontrarán a Anne en el suelo. Al parecer, 
según dicen los niños, se desmayó y se 
cayó de la silla. Notarán que está muy ca¬ 
liente (una educadora comprobará que tiene 
38°C de fiebre). La llevarán a la cama. Las 
educadoras que estén en el comedor pon¬ 
drán orden, diciéndoles a los niños que 
cuando acaben de cenar irán a quemar la 
hoguera. Todos callarán. Las que llevaron a 
Anne a la habitación volverán al cabo de un 
rato (menos una) para continuar cenando 
(si algún PJ acompaña a llevar a Anne a la 
habitación, se quedará a solas con la edu¬ 
cadora. Anne, despertará al cabo de unos 
instantes llamando al PJ que la llevó en bra¬ 
zos.Si es el propio PJ el que se había que¬ 
dado, la educadora lo dejará al cuidado de 
Anne. Si es otro PJ, la educadora le hará ir 
a buscar al PJ que llama Anne y cuando lle¬ 
gué le dejarán solo con ella. Si no hay nin¬ 
gún PJ ella misma saldrá a buscar al PJ y 
le dejará a solas con la niña). 

La cena concluirá tranquila. No habrá 
más percances. Cuando lodos acaben de 
cenar saldrán al patio a quemar la hoguera 
y tirar cohetes (incluidos todos los PJs, 
menos el que esté con Anne). Afuera no 
pasará nada todavía. 

Volvamos al PJ que esta con Anne en la 
habitación. Ella estará diciendo cosas sin 
sentido durante todo el rato. La habitación 
estará a oscuras para que la luz no moleste 
a Anne (la apagó la educadora. Si el PJ la 


Eleonor 

Española de 57 años. Se trata de una 
mujer mayor muy simpática y afable, 
de cara rechoncha, ojos grises y vene¬ 
rable pelo blanco. Intentará contestar 
todas las preguntas de los PJs pero los 
niños la interrumpirán constantemente 
por tonterías. 

FUE:3 DES:4 INT:7 CAR:9 CON:4 
VOL:9 PER:6 ESE:4 

Las otras educadoras 

No son demasiado importantes. La 
base es la siguiente (puedes cambiarla 
a tu gusto): 

FUE:3 DES:2 INT:5 CAR:5 CON:4 
VOL:3 PER:5 ESE:3 

Encontramos profesoras, enfermeras 
y ayudantes. Tienen entre 17 y 50 
años. 

enciende notará que molesta a Anne. Haz 
que vuelva a apagarla). Su habitación da al 
patio y cuando enciendan la hoguera y se 
vea el reflejo dentro de la habitación, Anne 
se quejará y el PJ verá con dificultad que 
se lleva la mano a la frente. Haz que el PJ 
se interese por la frente. Si se la toca notará 
que quema. Si enciende la luz verá que 
Anne no se quita la mano de la frente y con 
la otra le pide que se acerque a ella. Cuando 
se acerque, ella le cogerá la oreja con cui¬ 
dado y se la acercará a su boquita y 
con un susurro y casi suplicando le 


de San Juan, Anne había dibujado 
una hoguera con una mujer dentro. 
Muchas veces dibuja cosas cjuc 
suceden después (no podrán decir 
ninguna concreta, hay muchas y 
son tontas). Después se desviarán 
sin querer del tema y empezarán a 
hablar de otros niños. 

Si preguntan por el colegio, les 
dirán que fue convertido en colegio 
hace 25 años, (era una antigua casa 
medieval) pero sólo contaba con 10 
niños. No estaba el comedor exte¬ 
rior, ni el gimnasio (estos fueron 
construidos hace 5 años). Ahora 
tiene 50 internos y 20 educadores. 
No tiene ánimo de lucro y no 
cobran a los padres por mantener a 
los niños. Todo el dinero que tie¬ 
nen proviene de donaciones. Una 
anciana que murió hace 6 años 
cedió en su herencia el dinero para 
los edificios nuevos. 


Una extraña fiebre 

A las 21:00 h. cenarán. Durante 
la cena un grupo de niños harán 
revuelo alrededor de alguien. Cuan¬ 
do se acerquen a ver que sucede 
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dirá en español: "Llévame a ver la 
hoguera”. El PJ notará que la fiebre 
le ha bajado un poco y al quitar la 
mano de la frente, si se fija y supera 
una tirada de PER muy difícil, 
notara que hay una pequeña marca 
en forma de seis... 

Si el PJ no se anima a bajar a la 
pequeña, haz que venga una educa¬ 
dora y le diga que no cree que haya 
ningún problema. Que la baje el PJ 
en brazos y antes de salir, Anne le 
dirá muy bajito que coja a Sansón, 
su muñeco (está sobre la cama, el 
extraño olor volverá al olfato del 
PJ, mucho más fuerte que antes). 

Cuando estén abajo, en el patio, 
reúne a todos los PJs con la excusa 
de notar algo raro en Anne. Algo les 
llama la atención especialmente, 
pero no saben que es (en realidad es 
Anne que los está llamando 
inconscientemente para que se reú¬ 
nan). Cuando lleguen a Anne no 
habrá nadie cerca de ellos. Ella se 
llevará la mano a la frente y en su 
cara se apreciará el dolor que parece 
sentir. Si le retiran la mano de la 
frente notarán como una marca 
hecha con algo caliente que tiene 
forma de 6. Anne dirá algo que 











obligará a que todos los PJs se acerquen a 
ella: “Ayudadme” en un perfecto español. 
En este momento todos están alrededor de 
Atine, llevándola en brazos y muy cerca de 
la hoguera. Si a ningún P.I le suena esta 
escena, recuerdasela (es el dibujo que hizo 
en el GISEP, las palabras decían “El fuego 
es solo una puerta”...). Eso es exactamente 
lo que han de hacer los PJs:¡atravesar el 
fuego!. Anne seguirá diciendo que la ayu¬ 
den y señalara el fuego, hasta que lo atra¬ 
viesen. Si no lo hacen, un segundo aviso (la 
aparición de otro 6 en la frente de la niña) 
les indicará el peligro de esta situación. 

*Si después de este segundo aviso tan 
claro, aún se resisten a entrar en el 
fuego, haz que aparezca el último 6 en 
la trente de Anne, esta contraerá sus fac¬ 
ciones con un horrible dolor y los mirará 
con ojos odiosos, entonces una voz 
áspera y ronca gritará en sus mentes: 
"Gracias por no ayudar a Anne, jo,jo” 
(¿Habéis visto El Exorcista?). Hazles 
tirar estrés con un -30/x5 y después deja 
que explote en sus manos con el primer 
cohete de la noche, estrés -40/x6 y diles 
irónicamente:”Buenas noches!!”. 

Un viaje al pasado a través del 

fuego 

Nadie notará que el grupo entra en el 
fuego pues acaban de empezar los fuegos 
artificiales y están todos distraídos mirando 
al cielo. Los PJs han de ir decididos al 
fuego. Si no lo van hazles notar que parece 
que una extraña fuerza les atrae. No han de 
tener miedo. En seguida notarán que, aun¬ 
que están muy cerca del fuego, no se que¬ 
man. Cuando estén encima de él, verán que 
va desapareciendo y haciéndose todo más 
oscuro. Notarán que están pasando por el 
centro y que lo están atravesando de lado a 
lado. Al salir descubrirán que al otro lado 
no hay niños, ni fuegos artificiales, ni 
educadoras... y que no tienen a Anne en 
brazos; sólo verán la casa y la oscuridad de 
la noche rota por la luna. 

¿Que ha sucedido? :Querido Master. deja 
que averigüen ellos solos que ha pasado. 
Unicamente verán la casa, y si se dan la 
vuelta descubrirán que los edificios nuevos 
no están y la valla ha desaparecido. Hay 
luces en la montaña, y con sorpresa descu¬ 
brirán la silueta del castillo delante de la 
luna (sí.el castillo que estaba en ruinas en 
lo alto de la montaña). Donde se suponía 
que estaba la hoguera tan sólo hay un mon¬ 
tón de leña en forma de pira. La casa, 
parece más nueva y han desaparecido todos 
los rastros de modernidad. La puerta esta 
apuntalada, impidiendo poder salir del inte¬ 
rior. Todos los cristales están rotos violen¬ 
tamente y hay varias cruces pintadas en la 


pared. El ambiente está impregnado in¬ 
tensamente del aroma a hierbas que des¬ 
prendía el muñeco de Anne. 

*Por si no te habías dado cuenta, es¬ 
tamos en siglo XIII, el fuego era un por¬ 
tal temporal que ha transportado al 
grupo a la Edad Media. 

Están delante de la casa de una persona 
que, al parecer, ha sido condenada por la 
Inquisición por brujería. Las ventanas han 
sido apedreadas por los habitantes del pue¬ 
blo. La construcción está entablonada para 
evitar que el demonio salga de ella y las 
cruces han sido pintadas por esa misma ra¬ 
zón. Haz que los PJ vayan al pueblo a 
investigar con cualquier excusa. Llegado 
este punto diviértete a placer con ellos y su 
reencuentro con la historia. 

Posiblemente los PJs quieran cambiar 
sus atuendos. En este caso, un tendero de 
lo más pillo, hará su agosto con ellos ven¬ 
diéndoles ropas de mujer y prendas enor¬ 
mes a un alto precio. Hagan lo que hagan 
llegará el nuevo día. .Si hacen investiga¬ 
ciones superficiales se enterarán que hoy 
se va a quemar a tina castellana, que habita 
en la casa grande de la montaña, por bru¬ 
jería. La mujer se llama Ana. todo el pue¬ 
blo la considera culpable y está previsto 
quemarla después de la cena... los PJs 
deben evitarlo. 

Al pasar por una de las casas del pueblo 
(la prisión) notarán el olor tan familiar del 
muñeco de Anne. Desde la ventana con 
barrotes una mujer les dará un papel con un 
número escrito que envuelve una llave. El 
número es ¡a página de un libro y la llave 
es la de el mismo. Debes guiarlos a la casa 
y hacerles encontrar el libro, de grandes 
dimensiones. Si lo abren con la llave ense¬ 
guida se darán cuenta que se trata de un 
libro de hechizos. Encontrarán la página 
cuyo titulo está en castellano antiguo, y que 
viene a decir “De como mostrar la verda¬ 
dera cara de las personas”. Tendrán que 
superar una tirada de idioma difícil ante¬ 
riormente. 

El juicio se celebrará al empezar a ano¬ 
checer. Si los PJs leen el hechizo en voz 
alta durante la celebración notarán que la 
persona que hace de juez, les mirará fría¬ 
mente y se dirigirá hacia ellos dejando el 
juicio de lado. Cuando aún no hayan aca¬ 
bado de pronunciar el hechizo el juez gri¬ 
tará: “Haced que se callen esos bastar¬ 
dos!!”. Ante la sorpresa de todos, el juez 
comenzará a desfigurarse. La gente asus¬ 
tada se echará hacia atrás dejando ver la in¬ 
creíble transformación del juez en un 
demonio que grita :”!Quemen a esa bruja! 
¡Quemen a esa bruja y a sus amigos!”. 

Al principio el verdugo encenderá la 
hoguera. Si los PJs convencen al pueblo, 
cosa que no les será muy difícil dados los 




hechos, estos quemarán al juez entre gritos 
e insultos. 

Una vez liberada Ana ésta les agradecerá 
su ayuda en un perfecto castellano. En 
seguida notarán el gran parecido de esta 
con la pequeña Anne. Ella les explicará que 
el juez era un demonio que se dedicaba a 
quemar chicas jóvenes por brujería para 
poder ofrecer sus almas a su señor Satán; 
ella fue la primera de esta serie de críme¬ 
nes que se realizaron en ese pueblo. Tenía 
que impedirlos, y por eso recurrió a ellos. 
“Ahora” dice ,“debéis daros prisa y cruzar 
el fuego otra vez antes de que se extinga, 
Anne aparecerá otra vez con vosotros”.Los 
PJs cruzarán el fuego. Al salir, el olor a 
pólvora, el griterío de los niños y los fue¬ 
gos artificiales les recordarán que han 
vuelto al siglo XX, están otra vez en el 
colegio, pero nadie lleva a Anne. No la 
verán, pero el PJ con más CAR notará que 
alguien le estira de sus ropas. Es la niña 
que le hace agacharse y suavemente le dice 
al oído:"Gracias”. Tras esto besará a todos 
uno a uno en la mejilla y con una sonrisa 
volverá con los niños. Al parecer nadie se 
dio cuenta... # 


Ana 

Castellana, 20 años. Morena de ojos 
negros, muy delgada y bajita. Tiene 
todos los hechizos de magia divina, y un 
grimorio de 5 o , del cual sólo será nece¬ 
sario el hechizo de como mostrar la ver¬ 
dadera cara de las personas. El libro sólo 
podrá ser abierto, con la llave, por el PJ 
que tenga mayor ESE (la llave girará, 
pero las páginas pesarán mucho). 

El PJ que realice el hechizo deberá supe¬ 
rar una tirada de estrés de -10/x2. 
FUE:3 DES:4 1NT:9 CAR:6 CON:3 
VOL:6 PER:7 ESE: 12 

El juez 

Se trata de un hombre de lo más vulgar, 
1 '70, pelo oscuro, complexión media y 
una cierta mirada “oscura”. 

FUEN DES:5 INT:3 CARA CON:4 
VOL:4 PERA ESE:9 
Cuando se convierta en demonio los 
presentes deberán superar una tirada de 
estrés de -15/x3. Las características del 
juez convertido en demonio son: 

FUE: 15 DES: 10 INT:7 CAR:- CON:20 
VOL:9 ESE: 15 

Será inmune a los poderes mulantes que 
afecten a la mente. Puede ser herido por 
armas no mágicas si le causan más de 4 
PV. 

La gente del pueblo 

Son muy variados, poseen combate sin 
armas, con armas improvisadas, montar, 
combate cuerpo a cuerpo y las habilida¬ 
des normales de un tipo medieval. 
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Cerdanyola (Barcelona) 7,8 y 9 de julio 

Jomadas de Bergants de Sil Garoth 

Casal de Joves, Paseo del Puente, s/n. 

Barcelona, 8 y 9 de julio 

Jomadas del Club Andelkrag 

Centro Cívico de Sant Andreu, c/Gran de Sant Andreu 111. 
Partidas de rol y conmemoración del desembarco de Normandía. 

Barcelona, 8,9 y 10 de julio 

Imaginarium’94 

Centro Polideportivo Can Dragó, calle Fluviá, 284. Organiza 
Companyia deis Jocs. 

Premia de Mar (Barcelona) 8 al 10 de julio 

Jomadas del Club C.R.P. La Mascarada 

Escuela de Adultos de Premia. 

Partidas de rol y atención especial a los medios de comunica¬ 
ción locales. Primeras jornadas de este club que pretende aglu¬ 
tinar a la dispersa afición tolera de Premia de Mar. 

Santa Coloma de Gr. (Barcelona), 9 y 10 de julio 

Jomadas de los Clubs Más allá del máster 
y Círculo Vicioso 

Casal Can Mariner, c/. Xavier Valls, s/n. 

Iniciación al rol y a los juegos temáticos. 

L’Hospitalet (Barcelona), 21-24 de julio 

Hospitalet Joven 94 

Aula Cultura! Tecla Sala, Avenida Josep Tarradellas, 44. 
Organiza Necronomicon’s. 

Superficie de 1.400 m2. Se desarrollarán partidas de juegos de 
estrategia (Pyraos, Quarto) y de rol, destacando una partida de 
más de 200 jugadores a Cazafantasmas. 

Montmeló (Barcelona), 25-28 de julio 

Rol en Montmeló 

Centro Cultural de Montmeló. 

Organiza Companyia deis Jocs. 

Córdoba, 1 al 5 de agosto 

II Jomadas del Club Hydra 

Centro Cívico Fuensanta, c/Arquitecto Sáenz de Santamaría s/n. 
Partidas múltiples de rol. Más información, escribir al Club 
Hydra, Centro Cívico Fuensanta, c/Arquitecto Saenz de Santa¬ 
maría, s/n. 

Andorra, del 4 al 11 de septiembre 

Pirineu Drac: encuentro de juegos de estrategia y rol 

Englobado dentro del Encuentro Internacional de la Juventud 
Andorra’94, enfocado hacia los jóvenes de 17 a 25 años, y donde 
se combinan reflexión, estudio, ocio y cultura, se celebra Pirineu 
Drac. A lo largo de 5 días se podrán jugar partidas de rol en un 
espacio habilitado para tal fin, se editará un cuaderno de rol en 
catalán, se hará un taller para preparar juegos de rol en vivo, y se 
impartirán unos seminarios sobre juegos de estrategia y rol, 
además de otro sobre literatura fantástica. 


Para más información e inscripciones. teléfono (9738)64.444, 
extensión 1.782, o fax (9738) 21.721. 

Fuenlabrada (Madrid), 9,10 y 11 de septiembre 

Jomadas de la Liga de los Caballeros 

Centro de Iniciativas Juveniles, Avenida de las Provincias s/n, 
cerca del Apeadero La Serna de RENFE. 

Partidas de todo tipo y a todas horas. 

Para más información, escribir a Asociación de Rol Liga de los 
Caballeros, Plaza Poniente s/n, 28.994 Fuenlabrada (Madrid) o 
c/Humera s/n (Huerto del Cura), 28.994 Fuenlabrada (Madrid). 

Valladolid, 12 al 17 de septiembre 

Jorova’94 

Centro Cívico Esquera, c/. Madre de Dios, s/n., antigua Prisión 
Provincial. Organiza: La Casa del Hobbit. 

Barcelona, 17 y 18 de septiembre 

Jomadas del Club Turambar 

Centro Recreativo, Av. Alfonso el Magnánimo, s/n., junto metro 
Baró de Viver. 

Granollers (Barcelona), 17-18 de septiembre 

Jornadas del Club Menrood 

Información en c/. Fontanella, 19, Granollers. 

Badia (Barcelona), 24 y 25 de septiembre 

Jomadas de 
Los Jinetes déla Noche 

Pabellón Las Seguidillas, Vía de la Plata s/n, Badia(Barcelona). 
Partidas de todo tipo, de 10 a 14 y de 16 a 20 h. 

Para más información, escribir a Club Los Jinetes de la Noche, 
Avenida Burgos 1, 7°B, 08214 Badia (Barcelona), o telefonead 
al (93) 718.71.98 preguntando por Tomás López. 

Manresa (Barcelona), del 12 al 16 de octubre 

Jomadas de Merc’s y Dos de Picas 

Palau Firal de Manresa. 

Iniciación y torneos de juegos de rol. 

Barcelona, del 11 al 13 de noviembre 

GEN CON 94 

Drassanes de Barcelona. 

Organiza Ficomic (responsables de la organización del Salón 
del Comic), con el patrocinio de TSR. Zinco y Borras. AD&D 
y D&D. 

Precio de la entrada: 400 pts. (1.000 el abono). 

Barcelona, 31 de marzo, 1 y 2 de abril de 1995 

Día de Joc 

Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants, junto Plaza de Sants. 
Organiza Dia de Joc-Lúdic 3, con el patrocinio de Joc 
Internacional. 

Jornadas de juegos de rol y simulación abiertas a todos los cre¬ 
ativos autóctonos y marcas. 

Espacio especial para los clubs y sus actividades. Para más infor¬ 
mación, teléfono (93)401.98.76. 
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Este verano verá la luz un módulo 
para Fanhunter, del que no os podemos 
decir el título porque en el momento de 
cerrar este número de LIDER sus auto¬ 
res aún no lo tenían claro. Comentar 
también que La Batalla de Montjuic, 
wargame con ambientación de Fan- 
hunler, está en proceso de producción. 
El reglamento está finalizado, pero en 
estos momentos se está estudiando el 
diseño de fichas y mapas, y cómo se 
presentará el juego para su venta al 
público. 



Ya tienes a tu disposición Minas 
Tirith, suplemento válido para Role- 
master y El Señor de los Anillos, que 
describe este lugar con todo lujo de 
detalles, así como Criaturas y Tesoros, 
ampliación para Rolemaster que con¬ 
tiene nuevas criaturas y objetos mági¬ 
cos con los que dar una nueva dimen¬ 
sión a tus partidas. 

Asimismo, podemos anunciarte que 
esta marca va a traducir en breve el 
juego francés Magna Veritas In Nomine 
Satanis, también traducido para USA 
por Steve Jackson. 

Y siguiendo con las buenas noticias, 
confirmar que Aquelarre está a punto 
de traspasar los Pirineos, ya que han 
fructificado las negociaciones para tra¬ 
ducirlo al francés. 

Será, en concreto la empresa Tamise 
la que lance al mercado la traducción, y 
tras la que se halla Patrick Durand 
Penóles, creativo galo ligado a la revis¬ 
ta Dragón Radieux, y artífice del juego 
Empires et Dinasties. Tienen previsto 
presentar la traducción en Toulon, en las 
jornadas que se celebren los días 29 y 
30 de julio y 1 de agosto, y ponerla a la 
venta entre septiembre y octubre. Asi¬ 



mismo, están preparando un suplemento 
para Aquelarre ambientado en Francia. 



Para julio tienen prevista su aparición 
Historias del Forlorn Hope y las hojas 


de personaje de Cyberpunk , así como 
una reimpresión revisada del manual 
básico de Far West, con las tablas de 
armas compatibles con las de la panta¬ 
lla, alguna que otra regla nueva, y una 
portada de Luís Royo diferente de la ori¬ 
ginal. 

En agosto debería ver la luz uno de 
los suplementos de Far West más espe¬ 
rados por los aficionados: Complot para 
matar a Lincoln, mientras que en sep¬ 
tiembre saldrá al mercado La Balada 
del Español , módulo para este mismo 
juego escrito por Ricard Ibáñez, creador 
de la serie Aquelarre. También en sep¬ 
tiembre saldrán al mercado Chrome 
Book 1, ampliación para Cyberpunk con 
más equipo y armas, y Kult, juego de 
horror contemporáneo, al que acompa¬ 
ñará un póster de 1 metro por 60 cen¬ 
tímetros de la portada del juego, y en 
cuya parte posterior habrá una pequeña 
aventura, background sobre el juego y 
un nuevo arquetipo de personaje. 

Hablando un poco más a largo plazo, 
M+D está en contactos con la editorial 
sueca Lancelot Games, que en su día 
publicó un juego de rol sobre el lejano 
Oeste, para adaptar sus aventuras y 
material al reglamento de Far West, y 


apoyarse en el material del libro básico 
para completar el proyecto de Far West 
Avanzado, que aún tardará un tiempo en 
ver la luz. 



Esta marca anuncia la aparición en el 
mercado de Mechwarrior segunda edi¬ 
ción, el juego de rol del universo Batt- 
letech, así como Unbounced (Desen¬ 
cadenado), módulo para este juego. Para 
AD&D, nos anticipan la publicación del 
Manual del Hechicero, ampliación de 
datos sobre los personajes magos, y para 
Shadowrun el Grimorio, recopilación de 
magia. 

También nos avanzaron que para 
octubre tienen previsto sacar al mercado 
el primer material en castellano del 
mundo de Ravenloft, de AD&D. Para 
este otoño, aunque aún no saben exac¬ 
tamente que mes, pondrán a la venta el 
Battletech Compendium, así como, para 
finales de año, Batilespace, suplemento 
con reglas para el combate de naves 
espaciales en el mundo Battletech. 



El mes de junio ha sobresaltado a nuestra afición por el desgraciado 
suceso de Madrid y la desafortunada cobertura que del mismo han 
dado los medios de comunicación. Ese incidente no tuvo nada que 
ver con el juego de rol ni con su afición, y debemos poner todo nues¬ 
tro empeño en demostrarlo. Este verano, cualquier encuentro local, 
cualquier charla ofrecida en una Asociación de Vecinos, cualquier 
sobremesa con la familia en la que se trate del tema va a tener 
mucha más importancia que antes. Porque, tras esta campaña de 
desprestigio, el desconocimiento puede hacer pasar a un individuo 
de pasivo a negativo, y no podemos permitir que haya gente que 
quede con la impresión de que la afición al juego de rol puede traer 
consecuencias tan nefastas, Estamos en la obligación moral de batir¬ 
nos en cruzada contra la mala fe y la ignorancia. Sin cuartel. 

Y como se hace camino al andar, os ofrecemos otro número vera¬ 
niego especial escenarios. Un buen montón de horas de juego para 
deleitaros y deleitar. Llevaos el LIDER y las hojas de personaje de vaca¬ 
ciones, y ... ¡a jugar! Y si alguien pone mala cara al ver vuestros dados, 
rápidamente le harán cambiar vuestras risas y vuestra manera de 
pasarlo bien dando rienda suelta a la imaginación. 

Calurosamente vuestra. 


I n Redacción 
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Verano, época en la cual los más 
afortunados reciben su merecido des¬ 
canso, un descanso ideal para sentarse 
al fresco de un ventilador y observar la 
cantidad de figuras que tenemos alma¬ 
cenadas cual laboriosa ardilla o mejor 
aún para darte una vucltecita, tranqui¬ 
lamente, por tu tienda-vicio habitual y 
observar algunas de las últimas nove¬ 
dades... 

Hablando de vicios, la mayoría ya 
conoceréis un fascinante juego de car¬ 
tas que arrasa en clubs y jornadas; los 
que no lo conocéis! santa inocencia) 
tranquilos, llegará el momento en el 
que un tipo se os acerque con un mazo 
de cartas que baraja nerviosamente y os 
pierda para siempre. Se trata, como no, 
de Magic, The Gathering. Pero, dejé- 
nonos de cartas y vamos al plomo que 
es lo nuestro. Ha aparecido ya, y a un 
precio muy razonable, la primera serie 
de figuras oficiales para el juego, que 
son hechizos y criaturas para ambientar 
en 3D no sólo vuestras partidas de 
Magic sino también las de cualquier 
JdR fantástico-medieval. A destacar 
referencias como el Minotauro de 
Hurloon, la Plaga de ratas, el Golem de 
Obsidiana o el fabuloso Señor del pozo. 

Grendel en resina sigue con sus 
enormes figuras y edificaciones este 
verano tenemos todo tipo de comple¬ 
mentos como su catedral en ruinas, el 
puente-calavera o una muy recomenda¬ 
ble máquina de guerra enana llamada, 
por supuesto, “Goliath”. 

Respecto a otras marcas como Ral 
Partha o Rafm, suponemos que habran 
adelantado sus vacaciones puesto que 
esta vez no hemos tenido noticias su¬ 
yas. Para terminar comentaros que 
Mithril , la marca oficial de figuras para 
MERP, prepara una reedición de algu¬ 
nas de sus mejores figuras antiguas en 
blisters más decorativos y que agrupa¬ 
rán en una colección llamada “Clásicos 
de la Tierra Media”. 

Por lo demás, ya sabéis, a disfrutar 
del verano y que no os quede ninguna 
figura colgada para septiembre. 


NOVEDADES 

INTERNACIONALES 


Apex Publications 

Shattered Dreams es un juego de rol 
en el que los personajes caminan entre 
los sueños y luchan contra las pesadi¬ 
llas que acechan a la humanidad desde 
su oscuro reino. Awake and Alone es un 
suplemento para este juego que des¬ 
cribe como es el mundo real para un 
Caminante de los Sueños, Of Sound 
Mind explora el mundo de la locura, de 


la historia de los Caminantes de Sue¬ 
ños a través de la civilización,y nos 
presenta a algunos de los Caminantes 
más importantes, mientras que Liquid 
Dreams profundiza más en el mundo 
de los sueños y las pesadillas. 


Atlas Garaes 

Dystopia es una aventura oficial para 
el juego de superhéroes Champiotis, 
diseñada para 4-8 jugadores, y con 
datos para su conversión a Dark 
Champions. 

Pero además, Atlas Games también 
se suma a la moda de los juegos de car¬ 
tas y anuncia el lanzamiento, para octu¬ 
bre, de su versión en carta del juego de 
rol On the Edge, también publicado por 
ellos. 



Colonial Diplomacy es un suple¬ 
mento para Diplomacy que expande el 
desarrollo histórico del juego en 60 
años, con la inclusión de las Guerras 
del Opio y de Crimea, las revueltas de 
Egipto y Sudán, y el conflicto ruso- 
japonés de 1905. Maharaja es un juego 
para ser jugado entre 3 y 5 personas, 
ambientado en la historia de la india, 
desde el año 1.500 antes de Cristo hasta 
la conquista británica, en el 1.850 D.C., 
con un sistema muy similar al del Bri- 
tannia. 

Para los amantes de Runequest pron¬ 
to estará a vuestra disposición Lords of 
Terror, suplemento para el mundo de 
Glorantha. 

Y para los jugadores más veteranos 
Avalan HUI lanza al mercado dos jue¬ 
gos de sociedad con cartas. Sex Quest es 
un juego de preguntas sobre situaciones 
sexuales impredecibles y arriesgadas, 
mientras que Sexual Q&A es un juego 
de preguntas y respuestas destinado a 
comprobar que es lo que los miembros 
de un sexo saben acerca del otro. 



Continuity Cómics Heroes&Villains 
II y Dark Horse Cómics I son dos 
suplementos para el juego de rol de 
superhéroes Heroes&Heroines, que 
amplían la gama de héroes y villanos 
del juego, en esta ocasión extrayendo 
su inspiración de los universos creados 
por los cómics de las editoriales Dark 
Horse y Continuity. 



Black Thorns es un suplemento para 
Battletech dedicado a esta unidad mer¬ 
cenaria, su historia, sus Mcchs y sus 


principales componentes. Battletech 
Compendium:The Rules qfWarfare es 
un volumen de tapa dura con las reglas 
definitivas para simular combates entre 
Mechs, vehículos e infantería, con 
material revisado de la tercera edición 
de Battletech, del original Battletech 
Compendium, entre otras referencias. 
También incluye información acerca 
del universo Battletech y reglas para 
miniaturas. Royalty&Rogues es una 
aventura para Mechwarrior, en la que 
nada es lo que parece ser. 

Denizens ofEarthdawn es un suple¬ 
mento para Earthdawn en el que nos 
describen 4 razas no humanas desde su 
propio punto de vista. ParlainthiThe 
Forgotten City nos introduce en una 
campaña para este juego, en una ciudad 
antaño esplendorosa, pero ahora en rui¬ 
nas y abandonada. 

Denver es una campaña para Sha- 
dowrun, que incluye material para los 
jugadores, y un libro con información 
y background para el máster. Harle- 
quin ’s back es el retorno, en una serie 
de 6 aventuras interconectadas, de uno 
de los personajes más populares y enig¬ 
máticos de Shadowrun: el Arlequín. 



Death Zone es una expansión para 
Blood Bowl con nuevas reglas, listas de 
equipos y montones de elementos para 
hacer tus partidas más sangrientas. 
Heavy Metal Modeling Cuide es una 
guía con información y consejos sobre 
modelismo, con consejos para War- 
hammer Fantasy y Warhammer 40K. 



Battle Rider es un suplemento para 
Traveller que presenta un sistema de 
combate espacial para naves y flotas 
usando movimiento por vectores, mien¬ 
tras que Star Vikings.Personalities of 
the Reformation Coalition presenta per¬ 
sonajes y naves para enriquecer tu cam¬ 
paña. World Tamer’s Handbook es una 
ampliación para TravellertThe New 
Era con reglas para colonizar, así como 
reglas para detallar planetas y sistemas 
estelares. 



Kill Zone es un reglamento de com¬ 
bate para usar con las figuras de la serie 
Future Warriors. 


Heartbreaker 

Imperial Sourcebook es el segundo 
suplemento para el juego de rol Mutant 


Chronicles, mientras que Fury of the 
Clansmen es un juego de tablero 
ambientado en el mismo universo. 



Heavy Gear es un juego de ciencia 
ficción ambientado en un futuro lejano. 
En un lejano planeta existe una san¬ 
grienta lucha por el control de sus 
preciosos recursos, hasta que en el cielo 
aparece una flota de invasión de la 
Tierra. Terra Nova Field Guide incluye 
descripciones de los vehículos usados 
en este conflicto, así como nuevas 
armas y equipo. 

Project A-KO es un juego de rol 
basado en una animación japonesa, 
protagonizada por jovencitas de una 
escuela que se ven envueltas en todo 
tipo de líos y peligros, incluyendo una 
invasión extraterrestre. 



Under the Covers es una expansión 
para Fuzzy Heroes, el juego de los ani¬ 
males de trapo y combates entre jugue¬ 
tes. 


ICE 

The Assassin ’s Directory es un su¬ 
plemento para Champions que incluye 
35 nuevos villanos, mientras que The 
Golden Age of Champions contiene 
todo lo indispensable para ambientar 
tus partidas en la Edad Dorada de los 
cómics de superhéroes, cuando los 
héroes eran héroes y los villanos nazis. 



The Brickyard es una nueva versión 
del juego germano Formul I de Wolf- 
gang Kramer. Este juego ya había sido 
revisado y publicado como Daytona 
500. The Brickyard es un juego de ca¬ 
rreras de coches en el circuito de lndia- 
nápolis, con coches de la Fórmula Indi. 

Power Lunch combina el típico 
juego de cartas con el juego interactivo 
para un grupo de jugadores, que deben 
usar sus cartas de personajes famosos 
para convocar a los otros jugadores a 
unas comidas de trabajo en las que 
deben cerrar tratos, hallar estrategias 
comunes,etc... 

Ways and Means contiene la des¬ 
cripción e información sobre Demo- 
cracy City, de Underground , mientras 
que Underground Techno Sourcebook 
incluye información acerca de los gád- 
gets necesarios para sobrevivir en el 
año 2021. 
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Rifts Sourcebook III: Mindwerks, 
libro guía para Triax&The NGR . pre¬ 
senta los horrores tecnológicos de la 
Corporación Mindwerks. Rift World- 
book VI: Mercenarias describe los con¬ 
flictos e intrigas en torno a la Coalición 
de Estados, en Norte América Mctcross 
II: Spaceships and Deck Plans II con¬ 
tiene más información acerca de nue¬ 
vas naves espaciales, y sus planos 
completos. 



Murphy’s World es el nombre de un 
original tomo que nos describe un 
mundo que funciona según las leyes de 
Murpliy, en el que nada sale bien, sino 
mucho peor de lo previsto. Está pen¬ 
sado para ser adaptado a cualquier 
juego de rol existente en el mercado. 



La gran novedad de esta marca, y 
por ende de todo el mercado interna¬ 
cional, es la aparición de In Nomine, 
versión traducida de Magna Ventas, in 
nomine Satanis, diseñado por el crea¬ 
tivo francés Croe. Esta es la primera 
ocasión que un juego europeo de rol es 
traducido por una empresa estadouni¬ 
dense. 

Otra novedad de esta marca es 
GURPS Mage: The Ascensión, adapta¬ 
ción del juego de White Wolf a\ uni¬ 
verso GURPS. 



Ardennes recrea la última y de¬ 
sesperada ofensiva alemana, en diciem¬ 



bre de 1944, en la que utilizaron lodo 
lo que les quedaba en el Oeste. 1.000 
tanques y 200.000 hombres. Incluye 2 
mapas y 560 contadores. 

Enemy at the Gates recrea la batalla 
de Stalingrado desde el 19 de noviem¬ 
bre de 1942, cuando los rusos lanzaron 
su contraofensiva, hasta marzo de 
1943. Los jugadores pueden elegir 
entre jugar todo el período o dividirlo 
en escenarios. 



Complete Druid’s Handbook con¬ 
tiene toda la información sobre druidas 
en el universo AD&D. Los Player’s 
Packs, para guerreros, magos, ladrones 
o clérigos, contienen una pantalla del 
jugador, con todas las tablas que nece¬ 
sita su personaje, tres miniaturas de 
metal y guías para pintarlas, siete 
dados, hojas de personajes y un lápiz. 

City by the Silt Sea es la primera 
aventura subterránea para el mundo de 
Dark Sun, mientras que The Awake- 
ning, que tiene como antagonista de los 
PJs a una momia, está dedicado a Ra- 
venloft, así como Hour ofthe Knife, en 
el que un doppleganger ejerce de Jack 
el Destripador. Rugues in Lankhmar 
ambienta una aventura en la ciudad cre¬ 
ada por Fritz Leiber en sus novelas de 
espada y brujería. Wizard's Challenge 
II es otra de las aventuras de la serie 
One to One, diseñadas para un jugador 
y un máster. En este caso el personaje 
debe ser un mago. Elminster’s Ecolo- 
gies es una guía geográfica de Forgot- 
ten Realms. Dragonlance Classics III 
es el tercero y último volumen de esta 
serie de aventuras. Well of Worlds es 
un libro con información de los planos, 
incluyendo una serie de aventuras lis¬ 
tas para jugar en el mundo de 
Planes cape. 

Kromosome es una nueva amplia¬ 
ción para Amazing Engine. 



Through the Cracks es un su¬ 
plemento de campaña ideal para ini¬ 
ciarse en Shatterzone. La Imperial 
Sourcebook 2nd Edition es una revisión 
de la Guía Imperial, totalmente adap¬ 
tada a las reglas de la segunda edición 
de Star Wars. 

Pero la novedad más destacada de 
esta marca es que a partir de agosto 
lanza su nuevo sistema, en el que se 
basarán todos sus futuros juegos de rol. 
Y para empezar a probarlo, presenta 
dos productos, Bloodshadows, que 
mezcla el mundo de fantasía medieval 
con el de la novela negra de detectives, 
e Indiana Jones (no creo que haga falta 
explicar de que va este juego). 



Ya tienes a tu disposición la panta¬ 
lla para el máster de Street Fighter (que 
incluye una aventura), y Secrets ofthe 
Shadoloo, primer suplemento para el 
juego. 

Para Vampiro, salen al mercado el 
Clanbook Ventrue, con toda la infor¬ 
mación sobre este clan, y Los Angeles 
by night, completa descripción de esta 
ciudad y sus peligros. 

Para los aficionados a Werewolf 
Ruge across Australia, libro con infor¬ 
mación sobre este continente, y 
Werewolf Storytellers Handbook, con 
datos para facilitar la labor del máster. 

Technocracy.Tteration X es un suple¬ 
mento para Mage, mientras que Wraith 
es un nuevo juego en el que los PJs son 
frágiles espíritus con un poderoso 
conocimiento de los secretos de la 
muerte, acechados por su propia 
Sombra, la personificación inteligente 
de su oscuridad, tormentos y culpas. 



Jyhad es un nuevo juego, elaborado 
en equipo con White. Wolf. Es un juego 
de cartas, a la manera del Magia, pero 
con la ambientación de VampiretThe 
Mascarade. 



Esta fructífera marca de wargames, 
(lo de fructífera va en serio), no paran 
lanzado al mercado dos nuevos juegos 
de temática muy diferente, uno de ellos 
es Campaign for Guadalcanal. Un ex¬ 
celente producto que contiene dos jue¬ 
gos totalmente diferentes con la cam¬ 
paña de Guadalcanal como denomina¬ 
dor común. El primero es Henderson 
Field, que simula los combates terres¬ 
tres por este aeródromo a nivel compa- 
ñia-batallón-regimiento y el segundo es 
Long Lance, juego de combate naval 
buque a buque que se sitúa también en 
la misma isla. Esta atractiva combina¬ 
ción 2 en 1 ,tierra-mar, cuenta con 500 
fichas y a un precio de wargame senci¬ 
llo, recomendado para fanáticos del 
tema. 

El segundo es VI against Rome y, 
como su nombre indica, se trata de un 
juego estratégico que representa 6 
campañas (Brennus, Samnite Wars, 
Alejandro, Pyrrhus, Hannibal y 
Belisario) contra el imperio romano 
desde el 390 aC hasta el 553 dC. Por 
cierto , los aficionados a los wargames 
de antigüedad estáis de suerte , puesto 
que tenemos noticias de que 3W pre¬ 
para un macro llamado Barbarians para 
hacer temblar a todo el imperio. 


REVISTAS 



El número 12 de esta publicación 
está orientado hacia el futuro, con artí¬ 
culos sobre Shadowrun (cómo conse¬ 
guir trabajo en esta ambientación), los 
Ovnis y los juegos de rol, y unas reglas 
adicionales para Space Hulk. Como 
ayuda, ofrece un artículo sobre un dra¬ 
gón mecánico en Paranoia, y en el 
apartado de módulos, incluye una aven¬ 
tura de Far West elaborada por Ricard 
Ibáñez y un módulo de AD&D. 


FANZINES 



Ha caído en nuestras manos el 
número 4 de este fanzine que publica 
el club Vae Victis! de Segovia, y que 
por 150 pesetas te ofrece una am¬ 
pliación (divertidísima, por cierto) para 
Civilization, ayudas para Analaya y La 
Llamada de Cthulhu, y módulos para 
El Señor de los Anillos (2) y Aquelarre. 
Si estás interesado en adquirirlo, es¬ 
cribe a Vae Victis!, Horizonte Cultural, 
Apartado de Correos 242, Segovia. 



Sigue adelante este fanzine escrito 
íntegramente en gallego, y llega al 
número 4. La principal novedad de este 
número es la introducción del color en 
la portada. El contenido sigue estando 
bastante centrado en el club que lo ela¬ 
bora, Tuatha de Danann, aunque la sec¬ 
ción de noticias es de lo más intere¬ 
sante. Su precio es de 150 pesetas, y los 
interesados en recibirlo sólo tenéis que 
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escribir a Dana, c/Alameda 8, 3 o B, 
36002 Pontevedra. 



Estrategia, simulación e historia de 
la Guerra Civil Española. 

Por fin los interesados en la Guerra 
Civil Española tienen su fanzine pro¬ 
pio. El Miliciano contiene todo tipo de 
información sobre este tema: Órdenes 
de Batalla, opiniones, estudios en pro¬ 
fundidad, etc...En el núm..l encontra¬ 
mos artículos como Nosotros,...los 
republicanos, Consecuencias de la 
intervención italiana y un listado del 
ejército español en 1936 con su situa¬ 
ción geográfica el 18 de Julio. 

Si deseáis conseguirlo contactar con 
GDE, Apdo. de Correos 139, 08330 
Premia de Mar. 



Ha llegado a nuestra redacción el 
número 3 de este fanzine, ganador del 
premio LIDER a la mejor publicación 
de estas características. En este número 
incluye información sobre Día de Joc, 
módulos de Shadowrun, Cyberpunk, 
Warhammer (adaptable a Aquelarre), y 
Traveller New Era, así como ayudas 


para Twilight 2000, Cyberpunk y 
Traveller New Era, por 275 pesetas. 
Interesados en obtenerlo escribir a 
Mercenario, Apdo. de Correos 2148, 
31008 Pamplona (Navarra). 





Mac 

(250 ptas.) 
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Y después del número 1. el 2. Pasito 
a pasito, este fanzine se va consoli¬ 
dando. En esta ocasión, sus contenidos 
incluyen una fe de erratas de Battletech, 
una presentación del juego de rol 
Aliens, de Leading Edge, y módulos de 
Shadowrun, Battletech/Mechwarrior y 
Star Wars. Su precio es de 250 pesetas, 
y para conseguirlo sólo hay que pedirlo 
a Club de Rol y Simulación Orden 
Esotérica de Innsmouth, c/Asturias 9, 
1 I o B, 33206 Gijón (Asturias). 


ACTUALIDAD 



Divermanía’94, la Feria del Ocio, se 
desarrolló entre los días 12-15 de mayo 
en el ámbito del pabellón n° 1 de Feria 
de Barcelona, tal como ya te adelanta¬ 
mos en nuestro anterior número. En 
esta Feria del Ocio tuvieron cabida cua¬ 
tro salones, dedicados a los juegos de 
mesa, el maquetismo, el modelismo y 
las videocónsolas, cada uno de los cua¬ 
les supuso una muestra del sector al 
que pertenecen. 

En el Salón del Juego tuvieron un 
muy especial protagonismo los juegos 
de rol y temáticos, así como Magic.ihe 
Gaihering y los juegos de reflexión. 
Como actividades destacadas de este 
certamen, destacar la celebración del 
campeonato de plomo de antigüedad 
Jaume I el Conqueridor, que como cada 


año organizó el club Alpha Ares, y una 
partida de Commcmd Decisión recre¬ 
ando la bolsa del Hube (sur de Rusia, 
marzo-abril 1944), además de multitud 
de partidas a los más variados juegos 
montadas por los clubs colaboradores 
en el certamen. Asimismo la revista 
Alea organizó unas partidas de un war- 
game creado por ellos ambientado en 
la Guerra de la Independencia española, 
Medellín. Para los neófitos en el plomo, 
había un impresionante taller de pin¬ 
tado de figuras. 

Los salones del Maquetismo y del 
Modelismo brindaron algunos de los 
elementos más espectaculares de la 
cita. Una piscina en la que navegaban 
todo tipo de reproducciones de barcos, 
una pista de la que despegaban heli¬ 
cópteros, un excitante circuito de 
Excalextric y otro de coches radiodiri- 
gidos, un tren en el que se montaban 
niños, y una gran cantidad de impre¬ 
sionantes maquetas (entre las que des¬ 
tacaban una de Aníbal cruzando los 
Alpes, una de un asalto a un castillo, 
otra del desembarco de Normandía, y 
una que recreaba el final de la película 
El puente sobre el río Kwai) atraían la 
atención de los miles de visitantes que 
pasaron por ellos. 

La utilización del Pabellón número 
1 de la Feria de Barcelona fue una 
experiencia muy interesante, consis¬ 
tente en un multiespacio (allí dentro no 
había sólo juegos de rol) en el que te¬ 
nían cabida el Maquetismo , el Mode¬ 
lismo , el Coleccionismo , y la Ludótica 
(videocónsolas). La idea es sin lugar a 
dudas brillante, y consiguió atraer a un 
buen número de clubs y asociaciones, 
así como a algunos profesionales de los 
sectores presentes. El hecho de unir en 
un gran salón todo lo relacionado con 
el ocio fue un gran acierto de Diverma- 
nía ya que con ello se consiguió que 
familias enteras se pasearan tranquila¬ 
mente por el recinto, pudiendo ver ma¬ 
quetas espectaculares, trucos de magia, 
etc, mientras sus hijos hacían sus pri¬ 
meros pinitos lanzando dados desespe¬ 
radamente en alguna de las más de 75 
mesas dedicadas a partidas de Rol. 

Divermanía aportó más ideas no¬ 
vedosas a tener en cuenta; el espacio se 
lo permitía, pero el hecho de otorgar 
Stands gratuitos a los clubs que lo soli¬ 
citaron debería de ser recordado en pro 
de una mayor aportación de los clubs 
en las jomadas, ya que son ellos al fin y 
al cabo la base de la industria del Rol . 

La organización no dio en el clavo 
en un par de aspectos puntuales pero 
que fueron a la postre importantes, por 
lo que respecta al Salón dedicado a los 
juegos. El primero de ellos fue la 
estructuración de esos 13.000 m 2 . Para 
los que no tuvieron la suerte de poderse 
pasar por Divermanía, diremos que las 
grandes avenidas (a lo 5 a avenida de 
New York) se contraponían con estre¬ 
chos corredores (al más puro estilo del 
Bronx, y en los que se hallaban los 
clubs) por los cuales era difícil pasear. 
El segundo punto en el que no se acertó 
fue en el tema de la publicidad inicial, 
en la que no se mencionaba que en el 





interior del recinto se iban a realizar 
partidas de juegos de rol. 

Debemos reseñar que el número de 
visitantes previsto por Pwjectes Lúdics, 
organizadores de Divermanía , no se 
cumplió, lo cual la propia organización 
reconoce. No obstante, no se debe olvi¬ 
dar que era la primera edición de este 
certamen, que siempre suele ser más 
floja por lo que respecta a la afluencia 
de público que las, esperemos, siguien¬ 
tes ediciones del mismo. 



El día 18 de junio se celebraron en 
New Canadian de Barcelona unas jor¬ 
nadas dirigidas principalmente a la 
prensa, con el objeto de enseñarles qué 
son los juegos de rol. También se contó 
con la asistencia de más de un centenar 
de aficionados. Tuvo lugar una rueda 
de prensa a cargo de Francisco José 
Campos, de Dragón, en la que respon¬ 
dió a las preguntas de los periodistas 
asistentes. El resto del día se desarro¬ 
llaron partidas varias y un rol en vivo. 



Esta tienda de Santa Coloma de 
Gramenet organizó un rol en vivo el día 
25 de junio, después de la resaca de la 
noche de San Juan y con el olor a pól¬ 
vora aún en el aire, mientras que a lo 
largo de todo el mes de julio va a estar 
ocupada organizando partidas de ini¬ 
ciación, sea de rol (Runequest, 
Cyberpunk. La Llamada de Cthulhu y 
Ragnarok), temáticos (Junta, New 
World, Kremlin) o wargames (Nato). 



Ha nacido en Bilbao, tierra de intré¬ 
pidos pioneros, el primer club de Rol 
en Vivo del Estado Español. Guerreros, 
magos, elfos, enanos, combaten en 
Veronia contra las horas del mal, todo a 
tamaño natural y tan real como la vida 
misma. 

El club de Rol en Vivo "Espada y 
Brujería” recibe el mismo nombre que 
el último juego del equipo de diseño 
Factor RH, integrado por los hermanos 
Aitor y Unai Ruiz Lacasa. 

“Espada y Brujería es un juego de 
rol dirigido a aquellos aficionados a los 
que el cuerpo les pide más y no se con¬ 
forman con sentarse a una mesa y vivir 














Los juegos de estrategia estarán 
representados por los novedosos Quar- 
to, Pyraos y el ya veterano Civilization. 


ACTIVIDADES 


de explicar a la gente que lo descono¬ 
cía qué es el rol. A la tertulia, en la que 
estuvo presente Alex Eslava, teniente 
de alcalde de Juventud del Ayunta¬ 
miento de El Prat, asistieron Chema- 
pamundi y Xavi Garriga, de Farsa ’s 
Wagón, y un psicólogo-sociólogo, para 
intentar, con ayuda de los miembros del 
club organizador y los aficionados a 
estos juegos presentes, dar una verda¬ 
dera imagen de lo que es el rol, con el 
fin de disipar los temores levantados úl¬ 
timamente en tomo a él. 


Un grupo de aventureros , todos ellos miembros fundadores del Club de Rol en 
Vivo “Espada y Brujería ” 


sus aventuras encerrados en una habi¬ 
tación.”, señala Fernando Tarancón, 
creador de “Mortadelo y Filemón, el 
juego de rol”, que participó en una de 
las primeras aventuras organizadas por 
Factor RH. 

“Espada y Brujería” recrea un típico 
universo de Fantasía épica, y permite 
resolver los combates y encuentros 
como siempre ha deseado cualquier 
rolero: de forma real. Para ello emplea 
inofensivas armas de látex que logran 
un efecto espectacular. El juego per¬ 
mite asimismo lanzar hechizos y con¬ 
juros de sacerdote de manera simple y 
sin necesidad de interrumpir el orden 
de la acción. 

“Es una especie de teatro improvi¬ 
sado en el que tú das vida a tu propio 
personaje. Puedes hacer que tenga la 
personalidad que tú quieras. Perso¬ 
nalmente, creo que lo mejor de este 
juego son las infinitas posibilidades que 
ofrece a la hora de representar a tu 
aventurero y como éste va evolucio¬ 
nando.” manifestó David Fernández, 
presidente del club Southerland High- 
landers de Bilbao, quien colaboró en la 
organización del playtesting inicial. 

Para jugar a “Espada y Brujería” lo 
único necesario es mucha imaginación, 
unos cuantos amigos, un atuendo de 
apariencia medieval acorde al tipo de 
personaje que interpretes, un arma de 
látex, una buena localización natural, y 
una pasión desmedida por los juegos de 
rol. 

“Aún no tenemos muy claro si publi¬ 
car el juego nosotros mismos o dirigir¬ 
nos a alguna editorial que pudiera estar 
interesada. El éxito de las primeras 
aventuras jugadas nos anima mucho, 
pero trabajar con una empresa editorial 
ofrece claras ventajas y eso facilitaría 
que el juego estuviera en la calle cuanto 
antes”, explica Unai Ruiz Lacasa, 
miembro del equipo de diseño Factor 
RH y co-creador junto a su hermano 
Aitor del juego. 

Aquellos que pudieran estar intere¬ 
sados en saber más sobre “Espada y 
Brujería” pueden dirigirse a Factor RH 
en el Apdo. de correos 7050, 48080 de 
Bilbao. 


El principado de los Pirineos se ha 
lanzado a una ambiciosa operación pitra 
agrupar a 3.000 jóvenes durante los 
días comprendidos entre el 4 y el 11 de 
septiembre, básicamente dirigida a 
estudiantes que estén tentados en com¬ 
paginar bellas montañas, ocio, e infor¬ 
mación sobre las posibilidades que 
ofrecen las instituciones europeas para 
la continuidad de sus estudios o en su 
desarrollo profesional, y que estén 
motivados por cuestiones de gran 
impacto social. 

Sobre lo referente al futuro profe¬ 
sional de los jóvenes y las posibilida¬ 
des que les ofrecen las instituciones eu¬ 
ropeas, el responsable de estos encuen¬ 
tros, Joan Ramón Colominas Com- 
panys, explica que “son tan importan¬ 
tes y ofrecen unas perspectivas con tan 
grandes posibilidades que para utilizar¬ 
las y aprovecharlas se necesita un cono¬ 
cimiento mínimo que en este Encuentro 
se va a ofrecer”. 

Los promotores de esta cita han con¬ 
siderado presentar como elemento de 
ocio los juegos de rol, en sus dos ver¬ 
tientes. Ambientado en un espacio tol- 
keniano denominado Pirineu Drac se 
desarrollarán partidas a diario, mientras 
que la traca final será un rol en vivo 
basado en una ambientación autóctona 
sobre la Andorra mágica :Les bruixes 
d’Engolasters. Para la adaptación de 
este juego de rol en vivo han contac¬ 
tado con Ricard Ibáñez. 

En Pirineu Drac habrá tanto juego 
intensivo y desenfrenado como parti¬ 
das de iniciación, recorriendo imagi¬ 
nativamente desde la Tierra Media de 
El Señor de los Anillos a la Edad Media 
con Aquelarre. Estos dos juegos se 
jugarán según la lengua materna de los 
jugadores (castellano, catalán o fran¬ 
cés). Estos Encuentros servirán de 
marco para presentar la versión en cata¬ 
lán de El Señor de los Anillos Básico y 
la versión francesa de Aquelarre. 


Organizada por el club Silmaril y 
con la colaboración del club Star 
Worlds se celebró una jornada rolcra el 
día 24 de mayo, con motivo de la 
Semana del Centro Social de Sants, 
entidad que acoge a los miembros del 
Club Silmaril. A pesar de ser un mar¬ 
tes, la asistencia de público fue más que 
notable, pasando más de 100 personas a 
lo largo del día por la Sala de Actos del 
Centro Social en el que se organizaba 
el evento. Es de destacar la asistencia a 
la cita de una escuela de EGB, a cuyos 
alumnos se les dio una noción de lo que 
es el rol, consistente en una conferen¬ 
cia sobre el tema acompañada de las 
inevitables partidas. Otros puntos fuer¬ 
tes del encuentro fueron la sala ambien¬ 
tada especialmente para jugar a Ragna- 
rok, en la que se jugaban partidas bre¬ 
ves a ñn de que pudieran disfrutarla el 
mayor número de aficionados posible, 
y la partida de Paranoia que terminó 
con todos los jugadores cantando el 
tema de Los Conguitos en el karaoke. 


El viernes 17 de junio, organizada 
por el club Sturm und Drang, tuvo lu¬ 
gar en El Prat de Llobregat una charla- 
coloquio sobre los juegos de rol, sus 
efectos positivos y negativos, con el fin 


El club de rol Asgard organizó el 
pasado 19 de junio el 1 Campeonato de 
Magic.-the Gathering (sí, ese jueguecito 
de cartas que está haciendo furor entre 
los aficionados al rol) en Barcelona. En 
el reglamento del torneo se limitaban 
las cartas de las barajas a 60, todas ellas 
de la edición revisada, y con restricción 
en el número de alguna de ellas, así 
como en la duración de las partidas, 
fijada en un tope máximo de 45 minu¬ 
tos. 


El mismo día 19 de junio, con mo¬ 
tivo de la fiesta mayor del barrio de 
Coll-Vallcarca de Barcelona, los in¬ 
tegrantes del club 00 Pifia organizaron 
una partida de rol en vivo, en la que 
contaron con la colaboración de Radio 
Gracia, una radio local de Barcelona. 


Los días 29 y 30 de junio, y 1 y 2 de 
julio se desarrollaron en Badalona las 
primeras jornadas organizadas por el 


Alumnos de EGB aprendiendo a jugar a rol en Sants-rol 
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Star Wars y Ars Magica. Por el mo¬ 
mento, se reúnen en el Centro Excu¬ 
rsionista de Premia. Si deseáis contac¬ 
tar con ellos, podéis escribir a Oriol 
Gabanes, c/Lesmes Kuiz 32, 4 o , 08330 
Premia de Mar, o a Sergio Martinez, 
c/Gran Vía 115, I o , 08330 Premia de 
Mar. 


I Joritndes 
de Rol' 
i Simulado 
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Associació Universitaria 
Cómics, Rol i Ciencia Ficció 


Este nuevo club, que ya cuenta con 
40 socios, nace en la Universidad de 
Barcelona. Sus socios son verdaderos 
apasionados del rol, el comic, la cien¬ 
cia ficción y el manga japonés. Por el 
momento disponen de un local en el 
Casal del Born, en c/Comercio 42, en 
el que se reúnen los viernes por la 
tarde. Para más información puedes lla¬ 
mar a Eduardo al (93) 417.46.79. 


club +300 BD, en las que, como en 
todas buenas jomadas roleras, hubieron 
partidas hasta el agotamiento de más- 
ters y jugadores, así como campeona¬ 
tos de Warhammer 40K, Battletech y 
Space Hulk. 


Los días 1, 2 y 3 de julio se cele¬ 
braron las Terceras Jornadas Intensivas 
de Rol y Simulación en Canovelles 
(Barcelona), organizadas por el club 
Wizards&Warriors. El evento empezó 
el viernes 1 a las 10 de la noche. Las 
partidas se iniciaron a las 12.00 de la 
noche de ese mismo día, y a partir de 
ese momento, las actividades se suce¬ 
dieron sin parar hasta el domingo que 
finalizó la “marcha”. A lo largo de 
estos días hubo partidas sin fin, un rol 
en vivo, proyección de películas y una 
cena medieval. Y todo esto, más 2 
almuerzos, una comida y un lugar para 
dormir (el saco lo tenías que poner tú) 
por sólo 3.700 pesetas. Si este año te lo 
has perdido, empieza a ahorrar para la 
cita del año que viene. Seguro que val¬ 
drá la pena. 


Este club de Fuenlabrada no es 
nuevo, sino que ya hace tres años que 
funciona (había pereza a la hora de 
escribirnos), con un amplio currículum 
de actividades organizadas a sus espal- 
das.Elaboran un fanzine (a ver cuando 
nos lo enviáis) y están abiertos a admi¬ 
tir nuevos socios. Su dirección es Aso¬ 
ciación de Rol Liga de Los Caballeros, 
Plaza Poniente s/n, 28.994 Fuenlabrada 
(Madrid). 


MERCADIllO 

Vendo los siguientes juegos 
v alqunos prácticamente 
(Avalan HUI), 4.000 ptas, Pacific 
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Caballeros del Aire (NAC), 2 
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nuevos: Blackbeard 
;,j'o Classics.'The Battle 
'(FGA/HG), 4.000 ptas, 
, ¿.000 ptas. Mi Agente en 
Fort Apache (NAC), 2-000 
' i HUI), 4.000 ptas. Intere- 
teléfono (96) 267.15.48, preguntando 


CLUBS 


El club Horda Horrorosa de Orcos lo 
componen 7 aficionados al rol de entre 
15 y 16 años de Madrid, que no admi¬ 
ten más socios ya que no disponen de 
local propio. No obstante, si alguien 
quiere contactar con ellos para inter¬ 
cambiar material o regalarles un local, 
escribir a Francisco Jaqueti, c/Ocaña 
41,9° D, Madrid. 


Nueva agrupación que aparece en la 
localidad barcelonesa de Premia de 
Mar. Son entre 10 y 15 miembros, y 
sus juegos preferidos son Vampiro, 
Stormbringer, La Llamada de Cthulhu, 
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EL R O L BAJO SOSPECHA 


Los asesinos del juego de rol 

Qué mejor para el desafortunado asunto del que se ha hablado en los pasados días que el comentario de 
alguien que pueda ofrecer una visión desde los dos ángulos más afectados: el de los juegos de rol y el de la 
Psicología Clínica. 

por David Revetllat i Barba, 
Facultad de Psicología de la Universidad Autónoma de Barcelona 


Si un actor interpretando a 
Macbeth, en lugar de dejar las 
vestimentas de su personaje en 
bastidores, saliera a la calle 
blandiendo su daga y matara al 
primer “Rey Duncan” con que 
topara, ¿echaríais la culpa al 
Teatro y lo prohibiríais por 
peligroso? Por el hecho de que 
a alguien se le ocurriera utili¬ 
zarla para matar a miles de 
seres, ¿creéis que la fisión no 
nos puede aportar grandes ven¬ 
tajas si se controla correcta¬ 
mente, mientras se avanza en el 
conocimiento de la fusión? 

Ciertos sujetos afectados por 
una grave psicosis la han mani¬ 
festado mediante un triste y 
lamentable ‘juego de rol”. Los 
medios de “desinformación” 
han aprovechado al unísono 
para intentar aumentar en 1.5 
puntos sus respectivos índices 
de audiencia. El culpable de 
este asunto queda muy claro 
para todos estos expertos: la 
alienación producida por los 
juegos de rol. Incluso un Psi¬ 
quiatra nos relata el grado de 
malignidad que estos llegan a 
ofrecer. 

Es triste ver cómo hoy en día 
la competencia entre las dife¬ 
rentes cadenas de televisión ha 
evolucionado hasta el grado de 
necesitar “embellecer” y acica¬ 
lar las noticias. Afortunada¬ 
mente, la actual tecnología 
ofrece la posibilidad de poder 
retransmitir el color de los 
hematíes, y si estos no están 
presentes siempre se puede 
echar mano de un buen pote de 
pintura roja-brillante con que 
adornar las escenas. El sensa- 
cionalismo y las imágenes san¬ 
grientas que tiempo ha sólo 
aparecían en algunos macabros 


periódicos, inundan hoy nues¬ 
tros hogares (lo que, por cierto, 
SI contribuye a posibles de¬ 
sequilibrios de la conducta hu¬ 
mana). Quienes cometieron tan 
terrible daño quizá encontraban 
la sangre como algo normal, 
acostumbrados a la televisión 
de hoy en día y la “sana” edu¬ 
cación que ésta ofrece en algu¬ 
nos casos. 

En una psicopatología de tal 
magnitud, deben buscarse las 
causas tanto en la historia con- 
ductual del individuo como en 
su aprendizaje y educación a lo 
largo de toda su vida. En su 
historia conductual deben bus¬ 
carse posibles experiencias des¬ 
agradables sufridas en el pa¬ 
sado. En su educación, debe¬ 
mos referirnos tanto al am¬ 
biente familiar como al escolar: 
el aprendizaje de la discrimi¬ 
nación entre lo normal y lo 
reprochable. La educación reci¬ 
bida tanto por su propia familia 
como por los profesores es rele¬ 
vante. Es ahí donde encontrare¬ 
mos las causas de su patología. 
El Psicólogo o Psiquiatra que 
niegue todo esto, no merece 
poseer el título. 

Estos chicos usaron los jue¬ 
gos de rol para el mal. Pero 
podrían haber usado un sinnú¬ 
mero de cosas, en principio cre¬ 
adas con una buena intención. 
Recordemos el ejemplo del 
actor de teatro expuesto ante¬ 
riormente. Es increíble, ade¬ 
más, que un experto en trastor¬ 
nos mentales pueda olvidar (o 
un Psiquiatra desconocer) hasta 
tal magnitud para qué se crea¬ 
ron los juegos de rol. Por 
mucho que Gary Gygax diga 
que se le ocurrió lo del juego de 
rol en la evolución de un juego 


de simulación táctica, hay algu¬ 
nas cosas que para un Psi¬ 
cólogo deberían estar muy cla¬ 
ras: la idea de un grupo de 
jugadores colaborando entre sí. 
El hecho de que dichos jugado¬ 
res estén semi-dirigidos por un 
“árbitro”, y lo que es más, el 
propio nombre: juego de rol. Se 
creó ya hace tiempo, y antes del 
señor Gygax, un tipo de terapia 
de grupo Psicodinámica (en 
palabras menos finas, Psicoana- 
lítica). Como en todas las tera¬ 
pias de grupo, un terapeuta diri¬ 
ge una conversación con un 
grupo de pacientes. Los pa¬ 
cientes, además de comunicarse 
con el terapeuta, tienen la posi¬ 
bilidad de hacerlo con otros 
como él. Esto ofrece posibili¬ 
dades en la práctica de interre¬ 
lación social (aprendizaje en 
ocasiones dificultoso). 

Pero la peculiaridad del 
Role-Playing, nombre con que 
se bautizó a dicha terapia (¿a 
alguien le suena el nombre?), 
era el hecho de que se ofrecía 
la posibilidad extra a cada pa¬ 
ciente de poder interpretar un 
personaje, como en una obra de 
teatro, para poder gozar de 
cierta desinhibición y poder 
manifestar así sus principales 
preocupaciones o intereses. El 
Role-Playing, como toda tera¬ 
pia de grupo, ofrece la posibi¬ 
lidad de, si es necesario, apren¬ 
der a colaborar con los demás, 
pero además, la capacidad de 
pensar desde puntos de vista di¬ 
ferentes. Y, otro factor impor¬ 
tante, el relacionar la propia 
conducta con sus conse¬ 
cuencias. 

Se hizo la versión comercial, 
y, a saber, el primero fue el 
archiconocido Dungeons & 


Drcigons, que se anunciaba con 
el subtítulo “Role-Playing 
Game”, traducido libre y lite¬ 
ralmente, el Juego de Inter¬ 
pretar un Rol. Clara referencia 
a la Psicoterapia que ya era 
bien conocida en el país de ori¬ 
gen, Estados Unidos. 

Para mi pesar, es cierto que 
existen juegos de rol realmente 
aberrantes, por mal hechos (así 
como jugadores que ni com¬ 
prenden lo que tienen entre 
manos ni juegan correcta¬ 
mente). Igual de patéticas son 
un sinfín de novelas de barati¬ 
llo, películas de tercera, y obras 
de teatro lamentablemente in¬ 
sufribles, pero prohibirlas sería, 
aparte de poco democrático, 
más bien ridículo. Cuando ana¬ 
licéis o pretendáis explicar qué 
es un juego de rol, lo primero 
en que deberíais pensar es en 
teatro sin guión estricto y desa¬ 
rrollado alrededor de una mesa. 
En segundo lugar, un juego 
donde, al contrario de lo que 
pasa en los demás y en la 
mismísima sociedad, se enseña 
a colaborar, que no a competir. 
Se enseña a reconocer que tú 
sólo no puedes hacerlo todo, y 
que con la ayuda de otros los 
resultados son mucho mejores. 
Te enseña a comunicarte con 
los demás, y a escuchar lo que 
tienen que decir. Esta es la 
verdadera filosofía de los jue¬ 
gos de rol. Los juegos de rol 
han sido víctimas de asesinos 
implacables: la voracidad de 
los actuales “contrainformati¬ 
vos”. La víctima anterior fue¬ 
ron los juegos de ordenador, 
que a bombo y platillo fueron 
diagnosticados como “provo¬ 
cadores de epilepsia”. La epi¬ 
lepsia tiene una mínima base 






genética, que puede aparecer 
por sí sola, o con la ayuda de 
algún factor externo: mal am¬ 
biente familiar, exceso de es¬ 
trés en el entorno, situaciones 
prolongadas que produzcan un 
alto grado de actividad del Sis¬ 
tema Nervioso . Otras causas 
pueden ser traumatismos cra¬ 
neales, etc. En un par de casos, 
epilépticos en latencia vieron 
despertar su enfermedad por 
jugar en exceso a juegos de 
ordenador. En cierta ocasión 
mucha gente miró con mala 
cara la carrera de Telecomuni¬ 
caciones ya que, “por su cul¬ 
pa", un chico se suicidó. El mé¬ 
todo científico, el averiguar 
qué variables están relacio¬ 
nadas y cuales no, nunca ha 
sido el fuerte de los sensa- 
cionalistas. 

Quienes, como esos dos chi¬ 
cos, no discriminan hasta tal 
punto que un asesinato tan exe¬ 
crable como el cometido supera 
los límites de lo anormal con 
creces, hace tiempo que debe¬ 
rían estar en tratamiento. Los 
juegos de rol son desde hace 
mucho usados por los psicólo¬ 
gos en las empresas, en simu¬ 
laciones de consejos directivos. 
En la rehabilitación de de¬ 
lincuentes. En academias de 
policía modernas, como las ins¬ 
talaciones para Mossos de 
Esquadra (Policía autonómica 
catalana) y Guardia Urbana de 
Mollet (Barcelona), donde por 
ejemplo Psicólogos (entre ellos 
una Psicóloga de mi misma 
Facultad) estudian, mediante el 
juego de rol y las simulaciones 
de la realidad, cómo reaccionan 
los aspirantes a futuros policías 
frente a hipotéticas situaciones 
especialmente difíciles: para 
con ello salvar vidas, por ejem¬ 
plo la de algún inocente civil 
alcanzado por un policía de 
dedo intranquilo. 

Hay algo que ya nunca po¬ 
dremos recuperar: la vida de 
alguien a quien una familia 
esperaba en casa. Pero, por 
favor, no nos precipitemos en 
linchar al primero que encon¬ 
tremos en lugar de buscar a los 
verdaderos culpables, o conse¬ 
guiremos que hayan más vícti¬ 
mas. Confiemos en el buen 
saber popular. ♦ 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


EL R O L BAJO SOSPECHA 


El rol tiene mala prensa 

Pecando de ingenuos, podríamos pensar que el tratamiento que los medios han hecho del que ya para siempre 
será conocido como “el crimen del rol” ha sido fruto de una cierta inocencia. Todos sabemos que el rol no es toda¬ 
vía un fenómeno de masas. Todos sabemos que en periodismo hay que saber de muchas cosas o como mínimo, 
hacerlo ver. Pero sin desmerecer lo que en muchos casos puede ser fruto de la poca información o de la falta de 
tiempo, y aceptando que aún por desagradables, algunos artículos no dejan de ser ciertos, ha habido en algunas 
informaciones un cierto tono sensacionalista contra el juego de rol que cuesta atribuir al error. 


Unos días antes del crimen, 
con mis compañeros de la Fa¬ 
cultad de Ciencias de la Infor¬ 
mación de la Autónoma de 
Barcelona, habíamos tenido 
una intelectual y pedante discu¬ 
sión sobre el grado de influen¬ 
cia de los medios en la opinión 
pública. Cuando se publicó la 
noticia del crimen, no nos que¬ 
daron dudas: Nosotros, roleros 
tranquilos y corrientes, veíamos 
nuestras actividades puestas en 
duda por parte de aquellos mis¬ 
mos que en las aulas nos ense¬ 
ñan los principios de equidad y 
justicia. De repente, nuestra 
reunión semanal en el solario 
de la facultad se convertía en el 
objeto de bromas o morbos 
completamente inesperados. 
Aparecían voces ciudadanas 
clamando la ilegalización del 
rol por parte de gente que pro¬ 
bablemente no haya jugado una 
partida en toda su vida. 

Una de las grandes lecciones 
que tenemos que extraer de 
esto, prensa del mundillo o no, 
es que la responsabilidad es el 
aire que necesita la libertad de 
prensa para respirar. Puede que 
en el juego se favorezcan las 
actiudes violentas o tendencio¬ 
sas, pero la ética y la cordura de 
cada uno no dependen necesa¬ 
riamente de a qué dedique el 
tiempo libre. 

La presunción de inocencia y 
el derecho al honor (sí, el de¬ 
recho al honor de un juego, 


mira tú por dónde) son va¬ 
riables que no deberían per¬ 
derse de vista. 


Matar al mensajero 

Nadie se alegra de hechos 
como éste, pero de la misma 
forma que los periodistas siem¬ 
pre se quejan (o nos quejamos, 
si como tal me puedo contar) 
de que no hay que matar al 
mensajero sólo por que trae 
malas noticias, quizás no sea 
justo “matar” al juego de rol 
porque ha servido de instru¬ 
mento (ha servido de instru¬ 
mento y no ha incitado, remar¬ 
co) a un horrible crimen. Pero 
al mensajero de la prensa sí se 
le podría, cuanto menos, amo¬ 
nestar, si miente o se equivoca. 
Y un cierto margen de error 
humano podría ser admisible. 
Lo que quizás ya no lo sea 
tanto es alejarse de esta veraci¬ 
dad para ofrecer una versión 
distorsionada de la realidad. 

A raíz del crimen, por ejem¬ 
plo, he visto más nombres de 
juegos nuevos que cuando em¬ 
pecé a jugar ¿Por qué? Porque 
la mitad no existen, pero sue¬ 
nan muy violentos. O bien son 
nombres de módulos o bien son 
artículos de ayuda al juego 
sacados totalmente de contexto. 
Más de una vez aparecieron 
nombres de wargames, que 
muy legítimamente por otra 


parte, hacían alusión a la 
Segunda Guerra Mundial y los 
ejércitos de Hitler. Y aún gra¬ 
cias que pasadas las primeras 
ediciones de los periódicos tras 
la noticia, se superó aquello del 
juego “del rol”. 

Para muestra, un botón 

“Tribuna”, en la edición del 
13 de Junio de 1994 cogió ale¬ 
gremente el módulo de “La 
Cruz en Llamas” (LIDER 39 y 
LIDER 40), y vino a calificarlo 
de racista. Para aquellos que no 
lo recuerden, en este módulo 
había que salvar a un pueblo de 
la conspiración de una rama 
sectaria del Ku Klux Klan. Se 
toma el todo por las partes y en 
ningún momento aparece el 
nombre del módulo, que queda 
convertido en La Llamada de 
Cthulhu sin pasar por la casilla 
de salida y sin que nadie se 
acuerde de un tal Sandy Pe- 
tersen. 

Más difícil es intentar rebatir 
determinados artículos de opi¬ 
nión, dado que por definición 
éstos no intentan ser una des¬ 
cripción de la realidad sino una 
interpretación subjetiva de ella. 
Afirma Rafael Torres en su 
columna del diez de Junio en 
“El Periódico” que “las pistolas 
no hacen asesinos, pero ello no 
quita que convenga tenerlas 
lejos.” y que “...no es extraño 


por Mar Calpena 

que los argumentos de ese 
juego abunden en propósitos 
racistas, xenófobos y nazis”. 
¿Se trata de opiniones o de jui¬ 
cios de valor sin fundamento?. 
El razonamiento de las pistolas 
es erróneo: las armas son peli¬ 
grosas en cuanto tienen como 
primera función el matar. Si te 
tiran el Ars Magica a la cabeza, 
puede que te hagan bastante 
daño, pero te estás perdiendo su 
función principal, que es la de 
reglamentar un juego. Y res¬ 
pecto al racismo de los juegos, 
es más que dudoso que sea 
mayor que el de la sociedad en 
general. 

Desafortunados fueron más 
bien los titulares de “El País” 
del nueve de Junio. “El joven 
que dirigió el juego de rol 
relata el crimen en su diario” es 
el de portada. Por lo que yo sé, 
hay montones de gente que 
podrían haber relatado ese cri¬ 
men, si me atengo al titular. Y 
el de la información interior 
también es jugosillo: “Los 
“asesinos del juego” se dispo¬ 
nían a matar a otra persona 
[...]”. La perla más grande lle¬ 
gará el domingo doce de Junio: 
“Y mato porque me toca” es el 
título del largo reportaje sobre 
el asesinato. 

La paja en el ojo ajeno 

Y por no mencionar los psi¬ 
cólogos y criminólogos que 





calificaron en Antena 3 de 
“lamentable importación anglo¬ 
sajona” al juego de rol. Tam¬ 
bién puede que lo sean los rea- 
lity-show o series que contie¬ 
nen un alto contenido violento 
y nadie les impide programar¬ 
las en horas de máxima audien¬ 
cia. Por otra parte, ha habido 
una serie de tics a la hora de in¬ 
formar, que son, como mínimo, 
curiosos. Ese máster que parece 
ser dios omnipotente (según el 
crítico de televisión de “La 
Vanguardia” Josep M a Baget) 
todavía no se ha encarnado en 
mí en ninguna partida, porque 
mis jugadores suelen pasar bas¬ 
tante de lo que yo les diga. Y si 
el rol fuera esa incitación al 
sexo que tanto se ha dicho, me 
pregunto entonces porque una 
partida suele terminar con los 
jugadores sentados alrededor 
de la mesa y no tumbados 
encima de ella. 

Pero la parte del león se la ha 
llevado la relación rol-violen¬ 
cia. Las portadas de LIDER 
han sido puestas como ejemplo 
de violencia. La del número 
dedicado a Killer (N° 24), era 
violenta, de acuerdo. Pero sin¬ 
ceramente ¿no se prestaba el 
especial Terror (N°38) a cosas 
mucho más fuertes de lo que 
termino por ser?. 

Males menores 

Junto con toda la serie de 
fallos, más o menos perniciosos 
que ha habido, encontramos 
una serie de gazapos menores 
que merecen también pasar a 
los anales. No se trata de nada 
especialmente feo, pero en 
algunos casos son ejemplos 
divertidos de lo que pueden 
hacer las prisas o el mal oído 
del periodista. 

El periódico “ABC”, en su 
reportaje del 12-6-94 “Locos 
por los juegos de rol” afirma 
que “estos juegos surgieron en 
Estados Unidos en 1975 y su 
creador fue “Gary Girax ” con 
“Dungeons and Dragons avan¬ 
zado ””. Al mencionar unas 


cuantas editoriales, fusiona 
M+D y Ludotecnia , y nombra 
un “Diseño Orbital”... Un error 
más grave, si bien sea más 
comprensible, es que el perio¬ 
dista se dedica a citar la expe¬ 
riencia por niveles de un perso¬ 
naje y algunos otros detalles de 
juego como si fueran comunes 
a todos los sistemas. Esto se 
repite en las informaciones de 
varios periódicos y revistas, 
con lo que es difícil pensar que 
al final el profano se enterará 
de algo. 

Puntos positivos 

En honor a la verdad, y sobre 
todo después de los primeros 
días, no todas las noticias que 
se dieron fueron erróneas o par¬ 
ciales. Los propios artículos de 
opinión y una editorial de “El 
País” del mismo día en que se 
hace pública la noticia son un 
modelo de sensatez. La colum¬ 
na de Arcadi Espada, por ejem¬ 
plo, explica que el culpar al 
juego de rol o a la televisión 
(cosa que en prensa escrita se 
ha hecho con este crimen) de 
un asesinato viene a equivaler 
a un determinismo que exime a 
los verdaderos autores de su 
responsabilidad. 

Las televisiones públicas, en 
sus programas de reportajes de 
investigación, emitieron pro¬ 
ductos bastante coherentes 
(aunque personalmente me 
pareció de dudoso gusto que en 
TVE se ofreciera una lectura 
dramatizada del diario del ase¬ 
sino, no es algo que se pueda 
reprochar periodísticamente). 

La mayoría de medios han 
dedicado, si bien a posteriori, 
algún tipo de despiece o sepa¬ 
rata a las funciones positivas 
del juego de rol. 

Lecciones a extraer 

¿Qué se saca en claro de todo 
esto?. En primer lugar, la cons¬ 
tatación de que la realidad no 
es lo que existe, sino la imagen 


que de ella construimos. La 
visión de los juegos de rol que 
tiene mucha gente, al igual que 
la que puedan tener de la gue¬ 
rra de Bosnia o de cualquier 
otro tema noticioso, no es otra 
que la que dan los medios. 

De esto se deriva que, si bien 
hay que confiar ciegamente en 
ellos en tanto en cuanto no 
podemos ser testigos de pri¬ 
mera mano de lo que pasa en el 
mundo, un cierto escepticismo 
es necesario a la hora de eva¬ 
luar la informaciones que se 
ofrecen. No hay que perder de 
vista que los medios son, al fin 
y al cabo, empresas, cuyo obje¬ 
tivo es vender un producto (la 
información) al mayor número 
de gente posible. Esto implica 
una dinámica de trabajo muy 
rápida donde hay que selec¬ 
cionar en muy poco tiempo los 
elementos que a nuestro juicio 
interesan más al posible lector 
o espectador. En general, el 
proceso suele hacerse de ma¬ 
nera precisa y honrada. Pero 
cuando la información que el 
periodista reproduce no le ha 
llegado correctamente, cuando 
éste no tiene las claves para se¬ 
leccionarla adecuadamente, o 
cuando interviene más de lo 
normal el sesgo ideológico de 
cada uno a la hora de seleccio¬ 
nar los elementos significati¬ 
vos, la información se con¬ 
vierte en un eco muy distorsio¬ 
nado de la realidad. Y aunque 
es agradable creer en la madu¬ 
rez del lector a la hora de juz¬ 
gar, el periodista debe presupo¬ 
ner (y estoy citando apuntes de 
clase) que el público no tiene 
ningún elemento de juicio 
sobre el tema del que le vamos 
a hablar, con lo que cuanto más 
desconocido sea potencial¬ 
mente este tema, tanto más 
debemos contextualizar la 
información. 

La segunda lección a extraer 
es que los propios jugadores 
quizás hemos caído en la co¬ 
modidad de pensar que el juego 
de rol ya era un fenómeno 
conocido y masivo. Chavales, 
la labor de apostolado conti¬ 


núa. Puede que las acusaciones 
que se han vertido sobre el 
juego de rol fueran injustifica¬ 
das, pero si tiene que haber 
alguien interesado en defen¬ 
derlo esos debemos ser noso¬ 
tros. Encerrarse en el grupillo 
de siempre puede ser mucho 
más divertido que ofrecerle 
jugar a tu madre, pero esta sim¬ 
ple oferta probablemente la 
tranquilice mucho más que 
cualquier otro argumento. Te¬ 
nemos que aceptar, nos guste o 
no, que siempre habrán los 
simpáticos de turno con sus 
bromitas y los alarmistas 
escandalizados con sus miedos. 
Los primeros probablemente 
fueran unos graciosillos de 
entrada, con lo que mejor 
pasar. A los segundos, recor- 
dádles que un juego, al igual 
que una pintura o la música, no 
es algo intrínsecamente bueno 
o malo y que todo depende del 
uso que se les de. 

La última lección quizás sea 
la más desagradable. Exami¬ 
nemos qué parte de culpa tene¬ 
mos los propios jugadores al 
fomentar una imagen que pue¬ 
da haber sido malinterpretada. 
Nosotros no somos asesinos, 
pero en todos los grupos hay 
gente a quién le encanta exage¬ 
rar lo de el role-playing. Y el 
que los ánimos anden caldea¬ 
dos puede ser en parte culpa, 
aunque nos duela, de ese tipo 
de gente que ha empleado el 
juego de rol como excusa para 
su rebeldía (o sus ganas de 
hacerse notar, que de todo hay 
en estos clubes de Dios). No 
tendría porque ser así (cada 
cual es muy libre de tener la 
imagen que quiera), pero es 
ingenuo pensar que los demás 
no nos juzgan por las aparien¬ 
cias. 

Sea por lo que sea, el rol ha 
vivido bajo sospecha desde que 
un mal día hubo quién se atre¬ 
vió a jugar con la vida de los 
demás. Los que jugamos sólo 
con la fantasía somos los pri¬ 
meros en deplorar este crimen 
lamentable, pero nos declara¬ 
mos inocentes de él. ^ 








EL ESTADO DE LA AFICION 


EL ROL BAJO SOSPECHA 


Madrid, en el ojo del huracán 

Madrid, 7 de Junio de 1994. 19:30 horas. Nos encontrábamos en las oficinas de M+D preparando la maque- 
tación de un libro cuando decidimos hacer un alto en el trabajo y llamar a un amigo para confirmar una cita y 
charlar un rato. Durante la conversación nos dio la escalofriante noticia: al parecer dos chavales habían matado 
a una persona en nuestra ciudad, Madrid, en el transcurso de una partida de rol. 

por Oscar García y Darío Pérez, M+D 


Por un lado parecía impo¬ 
sible un suceso de tal índole, 
pero por otro confiábamos ple¬ 
namente en nuestro informador, 
que no pudo entrar en mayores 
detalles ya que al parecer la 
noticia acababa de ser radiada 
y no se conocían las pecu¬ 
liaridades que en posteriores 
días saldrían a la luz. 

Bastante intranquilos pero 
con la esperanza de que se tra¬ 
tase de una falsa alarma nos 
mantuvimos atentos a los infor¬ 
mativos de la noche, que no 
hicieron más que confirmar 
nuestros peores presagios. La 
mañana siguiente no fue mejor 
y todos los diarios importantes 
se hicieron eco de la noticia. A 
partir de ese momento llegó la 
vorágine de desinformaciones, 
sensacionalismos baratos y ata¬ 
ques frontales a esa “recién des¬ 
cubierta” y extraña actividad 
llamada Juegos de Rol. Aunque 
el primer día la mayoría de los 
periódicos se limitaron a descri¬ 
bir (todavía sin el espeluznante 
grado de detalle que vendría 
después) el desgraciado aconte¬ 
cimiento. El diario de tirada 
nacional ABC acusaba al rol, 
nada menos que en su editorial, 
de ser una plaga que se propaga 
rápidamente y a aquellos que lo 
practican de ser autómatas guia¬ 
dos por un autoritario y dictato¬ 
rial Director de Juego. A partir 
de aquí la mala prensa se exten¬ 
dió a los demás medios, espe¬ 
cialmente a la televisión, donde 
empezaron a aparecer profesio¬ 
nales de la psiquiatría que nos 
acusaban a todos los aficiona¬ 


dos de ser nada menos que psi¬ 
cópatas en potencia, racistas, 
nazis, misóginos y esclavos de 
la cultura anglosajona. 

A pesar de que algunos pe¬ 
riódicos (los menos) rectifi¬ 
caron casi de inmediato, según 
iba pasando la semana, esta 
caótica situación empeoró. Pa¬ 
recía que no hubiese otra noti¬ 
cia que la del trágico asesinato 
de Carlos Moreno a manos de 
unos sádicos jugadores de rol, 
llegando incluso a ocupar toda 
la portada de un “periódico” 
local ( Información de Madrid). 

A todo esto, la afición en 
general se mostró naturalmente 
indignada y en algunos casos 
incluso intentó dirigirse a los 
medios para informarles de lo 
que realmente son estos juegos 
y desvincular completamente al 
rol de acontecimientos de esta 
índole. Nadie les hizo caso e in¬ 
cluso en alguna ocasión se les 
trató como si fueran locos o 
leprosos. 

Por otro lado, la industria se 
movió de inmediato. Si bien es 
cierto que, como en todo, siem¬ 
pre han existido diferencias 
entre las empresas que nos 
dedicamos a esto, por una vez, 
aunque haya sido debido a tan 
desgraciadas circunstancias, 
nos hemos comportado como 
una piña. Prácticamente, al día 
siguiente de ser publicada la 
noticia, llegó a nuestras ofi¬ 
cinas un fax de JOC Interna¬ 
cional con un comunicado en el 
que se informaba de la autén¬ 
tica naturaleza de los juegos de 
rol, se ponderaban sus cualida¬ 


des y se rechazaba unánimente 
por parte de toda la industria 
cualquier relación con el cri¬ 
men. Este comunicado fue 
enviado a diferentes medios de 
comunicación y a la inmensa 
mayoría de profesionales del 
sector, pero a estas alturas no lo 
hemos visto publicado en pren¬ 
sa escrita (al menos en Ma¬ 
drid). Al mismo tiempo, desde 
M+D enviamos cartas dirigidas 
a los más importantes periódi¬ 
cos protestando por su enfoque 
sensacionalista, pero tampoco 
fuimos escuchados. Ediciones 
CRONÓPOLIS, a través de 
Pedro Alcántara y Roberto 
López consiguieron hacerse 
escuchar en la revista TIEMPO, 
el diario ABC y en TELEMA- 
DRID después de intentarlo con 
la mayoría de los medios de 
comunicación. Juan Carlos 
Poujade (LA FACTORÍA) y 
Óscar Díaz (M+D) acudieron 
al programa “Ocio y Diver¬ 
sión” de RADIO ESPAÑA en 
calidad de editores, mientras 
Darío Pérez (M+D) lo hacía 
como autor en el programa uni¬ 
versitario de la misma emisora. 
Además, Ricard Ibáñez se puso 
en contacto con todos los crea¬ 
dores nacionales para realizar 
otro comunicado a los medios, 
que tampoco hemos visto re¬ 
flejado en ninguna parte. 

Resulta curioso como en la 
mayoría de los casos hemos 
tenido que ser nosotros los que 
hemos acudido a los periodistas 
y no a la inversa, y que encima 
nos hayan hecho tan poco caso. 

Pero no solamente se mo¬ 


vieron los profesionales. Los 
clubes tomaron parte activa en 
la contracampaña. Ante la es¬ 
casa repercusión que, durante la 
primera semana, tuvieron todas 
las protestas, el club Necro- 
nomicón en conjunto con todos 
los demás clubes de la comuni¬ 
dad de Madrid y con todas las 
editoriales madrileñas, además 
de LUDOTECNIA, que se des¬ 
plazaron hasta aquí, organiza¬ 
ron una concentración silen¬ 
ciosa el día 11 de Junio para so¬ 
lidarizarse con la familia de 
Carlos Moreno y protestar con¬ 
tra su brutal asesinato y el 
pésimo tratamiento informativo. 

Parece que a partir de ese 
momento, no sabemos muy 
bien si gracias al aconteci¬ 
miento o al enfriamiento de los 
ánimos de los periodistas, por 
fin se comenzó a conocer la 
otra versión sobre los juegos de 
rol, la versión que desde un pri¬ 
mer momento, tal vez por falta 
de tiempo o de ganas para in¬ 
formarse o tal vez porque no 
interesaba, se mantuvo alejada 
del gran público. 

Sin embargo, el daño está 
hecho y hay mucha gente que 
hasta ahora desconocía nuestra 
afición que la va a asociar con la 
violencia, el satanismo y la ena¬ 
jenación mental. Todos nuestros 
esfuerzos por conseguir difundir 
el rol, por darlo a conocer sin 
tapujos, se han venido abajo ante 
la distorsionada realidad que los 
medios se han encargado de 
difundir. A todos nos toca, a par¬ 
tir de ahora, hacerles ver que se 
equivocan. ♦ 






EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCI 


líder 


Eso no era un juego 


Hoy las circunstancias exigen que abandonemos el tono jocoso habitual, para ponemos serios. 
Tomadlo como una excepción necesaria. Lo primero, queremos mostrar nuestra solidaridad con 
el dolor de la familia de la víctima. Lo segundo, esperamos que muchos aprendan de la actitud 
de los propios familiares, que con su presencia en la manifestación de Madrid, dejaron claro 
que ellos tampoco creen que esto fuera ningún juego. 


El pasado ocho de junio, prensa, radio y televisión se 
hicieron eco al unísono de que un par de jóvenes juga¬ 
dores de rol acometieron un brutal asesinato como cul¬ 
minación de un juego. Ninguno de los “profesionales” 
que comentó la noticia tenía la más remota idea de lo 
que era el juego de rol, pero todos encontraron un vín¬ 
culo evidente y no dudaron en proclamarlo como el 
móvil del asesinato. A nadie le importó en ese momento 
si estaban echando por tierra el trabajo de un montón de 
jóvenes que durante años llevan peleando por hacer del 
juego de rol su bandera para, desde el juego, estimular la 
comunicación, la creatividad, la ilusión y la imaginación 
de un montón de chavales predestinados a fundirse las 
pupilas ante las videocónsolas. Todos, sin 
excepción, aseguraron que la salvajada come¬ 
tida era la culminación de un juego de rol cre¬ 
ado por los asesinos denominado Razas, y los 
profetas más inspirados advirtieron a la socie¬ 
dad del peligro de alienación que este tipo de 
juegos podían provocar. 

No deja de ser curioso que, aunque en días 
posteriores salieron a relucir en varios medios 
los más escabrosos párrafos del relato del pre¬ 
sunto asesino, los mismos medios de comuni¬ 
cación nunca han conseguido publicar ni una 
fotografía ni un sólo párrafo del reglamento del 
susodicho juego. Y todo juego exige unas 
reglas para ser jugado, aunque estas estén gara¬ 
bateadas a mano en un papel. Debemos supo¬ 
ner que el reglamento de Razas estará a buen 
recaudo, en manos de la brigada de homicidios 
de la policía, que fueron los que sirvieron la 
carnaza que provocó la avalancha informativa y 
la consecuente campaña gratuita de despresti¬ 
gio contra nuestra afición. Si fuéramos profe¬ 
sionales de la prensa, probablemente opinaría¬ 
mos que eso suena a cobarde coartada. 

En fin, no cabe duda que a todos nos llena de 
tristeza el asesinato de Carlos Moreno. Como 
nos han llenado en su día de indignación otras 
muertes gratuitas como las provocadas por la 
bomba en el Hipercor o por los skinheads de 
caza en el Parque de la Ciudadela de Barce¬ 
lona. Pero, en un segundo orden de importan¬ 
cia, claro está, también nos llena de tristeza e 
indignación la tendencia a prejuzgar y la falta 
de profesionalidad de muchos de los que car¬ 
gan con la responsabilidad de mantenernos 
informados. 


En un principio fue el notición del asesinato del rol. 
Pasada la primera andanada, algunos de ellos se permi¬ 
tieron descubrir que el juego en sí quizá no era tan malo. 
Ahora, las últimas coletadas del tema ya no hablan de 
Moreno, ni tan siquiera de Rosado; se dedican a comen¬ 
tar el aumento de ventas de juegos que todo esto ha pro¬ 
vocado. Y es que, la verdad, a ellos les importa bien poco 
Carlos Moreno o el juego de rol. Lo suyo es llenar pági¬ 
nas de sucesos llamativos para justificar su supervivencia. 

Pero aunque lo del rol tenía su morbo, por descono¬ 
cido, han acabado volviendo a Roldan, que es más fácil 
de entender. Al fin y al cabo todo el mundo sabe lo que 
es un chorizo. • 









SILENCIO SE JUEGA 


lIder 


Misión 547/14 - Sector 37 

Recuperación de material táctico 


En nuestro anterior número os dimos un informe de Cruzada Estelar y una pequeña ayuda 
de juego. Lo único que faltaba, entonces, era un escenario. Este que os ofrecemos ahora tiene 
varios puntos de interés. Por un lado, se inicia de una manera no muy habitual. Por otro, presenta 
un nuevo artefacto que puede ser utilizado en otros escenarios. 


Objetivo Principal 

Las escuadras Omega y Epsilon han sido presas en la 
nave alienígena 256, de nombre código Hermana 
Oscura. Estas escuadras se habían infiltrado en la nave 
en busca de un scanner de alta resolución, perdido en el 
asalto de una escuadra anterior. Se debe encontrar el 
scanner y traerlo sano y salvo a la plataforma de abor¬ 
daje. 

Ganará el símbolo de objetivo principal el jugador 
legionario que traiga el scanner a la plataforma de abor¬ 
daje. El scanner se halla en posesión de un comandante 
del caos, para conseguirlo, antes hay que eliminarlo. 

Objetivo Secundario 

Se sabe que en el puesto de mando hay una copia del 
scanner de alta resolución. Recuperarla y traerla sana y 
salva a la plataforma de abordaje. 

El símbolo de objetivo secundario, lo ganará el juga- 


por Francisco Franco Garea 

dor legionario que lleve la copia del scanner a la plata¬ 
forma de abordaje. 

Reglas Especiales 

1. Esta misión debe ser jugada por un jugador alien y 
por dos jugadores legionarios, controlando cada uno 
una escuadra. También puede ser jugada por dos 
jugadores: un jugador alien y, un jugador legionario 
que controlará las dos escuadras. En este último caso 
se deben seguir estas reglas: 

1.1. El j ugador legionario, controlará cada escuadra 
por separado. Es decir, primero actuará con una y 
una vez haya acabado con ella, lo hará con la otra. 

1.2. Los puntos se contabilizarán por separado para 
cada escuadra. El jugador legionario sólo ganará si 
el total de puntos de una de sus dos escuadras es 
superior al total de puntos del jugador alien. 

2. Las dos escuadras de marines empiezan el juego pre¬ 
sas en el muelle de carga. Para escapar de él, deben 
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disparar contra las puertas. Por cada 
punto de daño conseguido en la lirada, 
reducirán en uno su resistencia. La 
puerta que da al pasillo tiene una resis¬ 
tencia de 5, la que da a la habitación 
tiene una resistencia de 3. 

3. Todos los marines se retiran a la misma 
plataforma de abordaje. 

4. En el tablero donde está el muelle de 
carga, sólo se podrán poner blips a par¬ 
tir del segundo turno del jugador alien. 

5. Para representar los scanners se utiliza¬ 
rán las dos fichas de blip sin símbolo 
que incluye Cruzada Estelar. Si las has 
tirado o perdido, improvisa. 

6. El scanner del objetivo principal estará 
en posesión del comandante del caos. 
Una vez éste sea eliminado, quedará en 
la casilla que ocupaba el blip sin sím¬ 
bolo representándolo. El comandante 
del caos aparecerá en el tablero indi¬ 
cado (ver mapa) en cualquier posición 
cuando una figura entre por primera vez 
en él. No puede ser descubierto utili¬ 
zando los scanners. 


7. La copia del scanner se pondrá en la 
casilla marcada del puesto de mando 
(ver mapa), sólo cuando un marine 
entre por primera vez en el tablero en 
el que éste está situado. Una vez sea 
detectado, permanecerá inmóvil en la 
misma posición. 

8. El scanner de alta resolución tendrá los 
siguientes efectos mientras sea usado 
por un marine: 

8.1. Permitirá detectar los blips de un 
tablero antes de entrar en él, siempre y 
cuando exista una línea de visión entre 
un marine de la escuadra y el tablero 
que se pretende examinar. El jugador 
alien deberá entonces poner blips en ese 
tablero. 

8.2. Permitirá determinar qué alie¬ 
nígena se oculta detrás de un blip. Una 
vez por turno, el jugador en posesión 
del scanner podrá tirar un dado rojo y 
sumarle 1 (ID rojo +1). Ésa será la can¬ 
tidad de blips que podrá descubrir en su 
turno. El blip deberá estar situado en el 


mismo tablero en el que se encuentre la 
figura portadora del scanner. Deberá 
indicar cuáles examina. Los blips exa¬ 
minados serán inmediatamente sustitui¬ 
dos por su correspondiente figura. 

9. La copia del scanner de alta resolución 
tendrá los mismos efectos que el scan¬ 
ner auténtico, pero reducidos al ser una 
copia: 

9.1. Los efectos de la primera regla 

(8.1) se aplican íntegramente. 

9.2. Los efectos de la segunda regla 

(8.2) se aplican íntegramente, excep¬ 
tuando la tirada de dado a efectuar que 
será de un dado blanco más 1 (ID 
blanco +1). 

Fuerzas disponibles 

Blips: Todos. 

Refuerzos: Todos los símbolos de re¬ 
fuerzos, exceptuando un Comandante del 
Caos. 
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Metal contra escamas 


Si ya estáis hartos de pelear siempre contra los mismos trastos hipertecnológicamente avanzados, de destrozar 
réplicas futuristas de MAZINGER Z, si buscáis retos nuevos, he aquí el “retorno a la naturaleza ” Salido del 
cine de serie B japonés, con todos vosotros, Godzilla. 

Por Javier Gómez 


Nombre: Godzilla. 

Casillas de blindaje: 207. 

Casillas de estructura interna: 74. 

Velocidad: 4 (andando), 4 (saltando), 8 
(corriendo). 

Peso total: 120 tn. 

Armamento: Lanza energía por sus ojos 
del mismo modo que un láser pesado. 
Puede hacer dos disparos por turno sin 
incremento de calor. 

Su habilidad en disparo es 3 y en movi¬ 
miento 3. Como se trata de una criatura 
carece de radiadores, pero el exceso de 
calor lo expulsa por su boca como si fuese 
un lanzallamas. Puede utilizarlo como tal 
cada 3 turnos, haciendo un daño igual a los 
puntos que haya acumulado de exceso de 
calor. 


En caso de recibir daño en la cabeza, 
deberá pasar el test de conciencia igual que 
si fuese un piloto, pero no morirá por las 


heridas al piloto, aunque si por perder sus 
casillas de estructura interna en la cabeza. 
Los críticos se interpretarán igual que si 
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fuese un Mech, salvo las siguientes excep¬ 
ciones: 

Radiador: le restará 5 punios de calor acu¬ 
mulados. 

Reactor: le restará 10 puntos de calor acu¬ 
mulados. 

2 o reactor: le impedirá retener el calor. 

3r. reactor: le inutiliza el lanzallamas. 
Cabina: sin efecto. 

Debido a su naturaleza animal, deberá 
pasar un test para determinar al azar, en el 
caso de que haya más de un enemigo a la 
misma distancia, a cual de ellos se enfrenta. 
En otro caso, irá a por el rival más cercano. 

Y una vez presentado Godzilla, pasemos 
a exponer el escenario: 

Una nave de salto de la casa Kurita tiene 
problemas en su reactor y debe efectuar un 
aterrizaje forzoso en un planeta selvático, 
desconocido por los archivos del condomi¬ 
nio Draconis. 

Como la nave iba de regreso, en ella sólo 
se encuentran algunos Mechs averiados o 
fuera de combate. El oficial al mando envía 
una patrulla de hombres a pie, y tras un día 
entero sin noticias, la Lanza VXI de I a 


línea es enviada a las profundidades selvá¬ 
ticas. 

Lanza media VXI 

1 Rifleman: le faltan 10 casillas de blin¬ 
daje del torso central. Piloto 3/4 tiene un 
impacto en los sensores. 

1 Phoenix Hawk: le faltan 2 retrore- 
actores, 1 radiador y la MG Piloto 2/3 está 
averiada (está equipado con 3 misiles 
infierno y 3 ordinarios; no tiene más muni¬ 
ción). 

1 Grasshooper: le faltan 15 casillas de 
blindaje en el torso Piloto 1/5 izquierdo, 
AMLA 5 averiado y no dispara, le faltan 2 
radiadores. 

1 Jenner: le faltan 6 casillas de blindaje 
en cada torso, 2 radiadores no funcionan, 
tiene un impacto en el reactor, 3 lásers no 
funcionan. 

El comandante Yarazawa observó como 
titanes renqueantes salían de la nave, para 
enfrentarse a lo desconocido, con la espe¬ 
ranza de no haberlos enviado a la destruc¬ 
ción total. 


Para jugar este escenario se utilizan los 
dos tableros de Battletech, con la salvedad 
de que todos los hexágonos que no sean de 
llano ahora lo son, y todos los que son de 
llano ahora representan bosque ligero. 
Inicialmente, Godzilla aparece por un 
extremo del tablero y los kuritenses por el 
otro. 

El inequívoco sonido de los lásers no 
dejaba lugar a la duda: se estaba librando 
un salvaje combate, del que sólo el más 
cruel iba a sobrevivir. Confiando en sus 
hombres, Yarazawa se ajustó el yelmo 
ceremonial y,a los mandos de su Dragón, 
salió de la nave. 

Refuerzos: en el momento en que 2 o 
más Mechs kuritenses queden fuera de 
combate, aparecerá por el hexágono cen¬ 
tral del extremo del tablero por el que des¬ 
plegaron los kuritenses el Dragón de 
Yarazawa, el cual debido a un fallo grave 
de los sensores (completamente destrui¬ 
dos), no tiene ningún arma operativa. 

Victoria: ganan los kuritenses si eliminan 
a Godzilla. En caso contrario, pierden el 
escenario. • 
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Rectificación de El Jinete de la Tormenta 


Tal como te anunciamos en nuestro anterior n úmero, por fin está en el mercado la primera 
aventura traducida al castellano de Ars Magica, El Jinete de la Tormenta. Sin embargo, el final 
de la página 34 no es el correcto. Por ello a continuación te ofrecemos esa misma página, pero 
tal y como debía haber visto la luz. 

por Kerykion 


Combate contra el Jinete 

Los personajes disponen de uno o dos Asaltos para 
discutir la situación mientras ven arder la casa desde 
donde están. Si Tomás está teniendo una visión, estará 
completamente quieto y mirando al infinito. Los perso¬ 
najes tienen la posibilidad de ocultarse. El Jinete de la 
Tormenta aparecerá cabalgando desde detrás de la empa¬ 
lizada. Si los personajes se han escondido tendrán todo el 
tiempo que necesiten para planear sus acciones, pero si 
siguen al descubierto el Jinete les verá y cargará directa¬ 
mente contra ellos con su lanza envuelta con el crepitar 
de sus relámpagos. Si los personajes se han ocultado, 
cargará contra ellos tan pronto como los vea. 

Los personajes tendrán la posibilidad de usar armas 
de proyectil contra el Jinete mientras éste se aproxima, 
aunque los fuertes vientos reinantes dificultan los dispa¬ 
ros. Si se han es¬ 
condido y dis¬ 



paran por sorpresa tendrán un disparo adicional (y 
podrán dedicar un Asalto a apuntar, con lo que tendrán 
un +3 a la tirada). 

El Jinete de la Tormenta huirá inmediatamente si 
resulta herido en esta batalla, haciendo girar su corcel y 
enfilando hacia el río. 

El primer asalto que el Jinete carga (o cuando se hace 
el disparo por sorpresa) el Factor de Dificultad del tiro 
es 18. Éste y los siguientes Factores se reducen en 2 si el 
personaje apunta al caballo y en 3 si apunta al Jinete y al 
caballo conjuntamente (en cuyo caso tendrás que tirar 
un dado:l-6, alcanza al caballo, 7-10 al Jinete). Para los 
hechizos, el Factor de Dificultad de la lirada de Puntería 
puede ir desde 9 hasta 15, dependiendo del hechizo y 
del objetivo (caballo, jinete o ambos). 

En el segundo Asalto tendrán que sacar un 12+ , o 
entre 6+ y 9+ para los hechizos. Luego el Jinete lanzará 
un relámpago contra uno de los personajes, probable¬ 
mente contra uno de los arqueros. Necesitará un 9+ para 
alcanzarle a esta distancia (puesto que el viento no 
afecta a la precisión del relámpago). 

En el tercer Asalto tendrán que sacar un 9+, o 
entre 3+ y 6+ para los hechizos. 

En este momento el Jinete estará prácticamente 
encima de los personajes. Si alguien se ha lanzado 
a su encuentro podrá combatir con él durante este 
/ Asalto. Si en el combate contra los perros los 
jugadores asimilaron bien el Sistema de Acción 
quizás quieras aprovechar este enfrentamiento 
para introducir el Sistema de Duelo. Entonces 
aparece Santa Fabia tras los personajes, pero a 
la vista del Jinete, quien, incapaz de enfrentarse 
•a ella, refrenará su montura, dará la vuelta y se 
dirigirá al sudeste hacia el río a toda velocidad. 
Probablemente los personajes no reparen en la 
presencia de Santa Fabia porque están pres¬ 
tando atención al Jinete, pero todos pueden 
hacer una tirada de Percepción+AIerta; con 
un 6+ notarán una luz que viene de detrás. 
Los que pasen la tirada podrán darse la vuelta 
a tiempo de ver a Santa Fabia envuelta en un 
brillante halo, de pie y con tres rosas en su 
mano derecha. En el momento en que los per¬ 
sonajes la vean desaparecerá. 

Los personajes pueden disparar contra el 
Jinete mientras se marcha, pero éste invocará 
a los vientos para protegerse (los personajes 
verán un enorme remolino de niebla tras él). El 
Factor de Dificultad para alcanzarle será 18, o 
entre 12 y 15 para los hechizos. Luego el Jinete 
desaparece entre los árboles. • 
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EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


El espíritu artormentado 

La trama más clásica puede ser precisamente lo que tus PJs menos se esperan. A la caída de 
Sauron, es posible que quedaran algunos anillos de poder menores en paradero desconocido. 
No es una búsqueda fácil pero...¿quién dijo que las hazañas de Frodo estuvieran al alcance de 
cualquiera? 


Esta es una aventura de El Señor de los Anillos para 
unos seis PJs de niveles intermedios. Convendría que el 
grupo estuviera equilibrado en cuanto a profesiones y 
que hubiera al menos un elfo noldor. 

Comienza la aventura 

Los PJs de raza élfica o dunedain se encuentra reuni¬ 
dos en Rivendel. Un elfo noldor llamado Hirador (el cual 
se aconseja que sea hermano o gran amigo de algún PJ) 
les ha convocado para un asunto importante y después 
de una cena exquisita pasará a exponerlos la misión: 

“Mi familia es descendiente de un herrero elfo perte¬ 
neciente al Gwaith-i-Mírdain. Este herrero, que se lla¬ 
maba Amarth, no llegó a ser nunca uno de los grandes 
maestros pero sí un aprendiz aventajado, de tal modo 
que el propio Annatar lo eligió como uno de sus ayu¬ 
dantes. Por aquel entonces nadie conocía la verdadera 
identidad de Annatar (que en realidad era Sauron disfra¬ 
zado). 

De este modo, mi antepasado contribuyó a la creación 
de diversos artilugios mágicos, entre los cuales había 
algunos anillos de poder menores... Cuando se descu¬ 
brió el engaño de Sauron ya era demasiado tarde y las 
huestes del Señor Oscuro saquearon las estancias de los 
herreros elfos así como el resto de Ost-in-Edhil. 
Liderados por Elrond y Celebom muchos elfos lograron 
huir. Entre ellos estaba Amarth, quién poco después de 
abandonar la ciudad se separó del grupo y huyó hacia 
las Montañas Nubladas. De él no se supo nada más, 
excepto que lo perseguía un numeroso grupo de orcos y 
que llevaba consigo uno de los anillos menores. 

Desde entonces mi familia ha hecho esfuerzos por 
recuperar lo que es suyo, ya que suponemos que Amarth 
debió morir.Después de explorar extensas zonas de las 
Montañas Nubladas creimos haber dado con el paradero 
del anillo: Un recóndito valle.Hace unos meses un her¬ 
mano mío partió en dirección al lugar, pero hace tiempo 
que debería haber regresado y al no tener noticias suyas 
crece nuestra preocupación. Por este motivo deseo orga¬ 
nizar una expedición para encontrar a mi hermano, al 
frente de la cual estará XXX (el PJ al que conozca mejor) 
puesto que a mí me retienen otros asuntos de importancia. 
Mi familia os estará eternamente agradecida, aunque os 
advierto que la misión puede ser peligrosa.” 

Dicho esto, se quedará a solas con el PJ que vaya a 
estar al frente del grupo y le dará 200 monedas de oro 
para gastos y contratación de personas que lo acompañen 
(los PJs de razas menos “nobles”, quizás). 


por Fernando Chavarría Mágica 

Hirador insistirá en la importancia de recuperar el ani¬ 
llo y facilitará toda la información que tenga sobre el 
valle: Su hermano partió .solo. Entre sus pertenencias 
había una espada ancha y una pequeña cajita de Kregora 
para transportar el anillo (la Kregora es un material muy 
escaso que aísla la magia). El consejo de Hirador será 
conseguir primero esta caja, ya que el transporte del ani¬ 
llo podría ser peligroso. Si a los PJs se les ocurriera, le es 
completamente imposible conseguir otra caja. 

El nombre de su hermano es Glorínadan y la ruta a 
seguir es la siguiente:Hay que viajar dos días hacia el 
Suroeste, con lo que se llega a un pueblo en las estriba¬ 
ciones de las Montañas Nubladas dónde podrán avitua¬ 
llarse y reunirse con el resto de los PJs. De allí, hay que 
adentrarse en las montañas durante una semana hasta lle¬ 
gar al posible emplazamiento del valle, aunque es difícil 
de decir porque no se sabe nada sobre la zona. Mientras 
esta conversación tiene lugar, Elrond se reunirá con otro 
PJ de confianza para insistirle en no usar el anillo y en 
recordarle la importancia de recuperarlo. 

La travesía 

El grupo partirá al amanecer. Al cabo de dos días de 
viaje tranquilo hacia el Sureste llegarán al pueblo que 
les indicó Hirador. La mayor parte de la población está 
compuesta por montañeses. Los PJs se reunirán con el 
resto del grupo, que lleva ya unos días en la pequeña 
pero acogedora posada del pueblo y puede haber escu¬ 
chado alguno de los siguientes rumores: 

* Parece que el invierno va a ser muy duro. Hay que 
darse prisa si desean emprender algún viaje, ya que es 
posible que nieve intensamente en los próximos días. 

* Parece que últimamente hay muchos lobos sueltos 
por las montañas y que están hambrientos. Los orcos po¬ 
drían estar detrás de todo esto. 

*Hacia las montañas vive Bereg, un cazador, pero más 
allá no vive nadie. 

*Hace algún tiempo pasó por aquí un elfo, que sólo 
se quedó un día. Dijo que iba al valle perdido, pero allí 
no hay nada. 

*E1 espíritu de las montañas reside en el valle. Quién 
penetra allí está condenado a una muerte horrible. 

*E1 valle perdido se encuentra más allá de la cabaña 
de Bereg. Nadie ha vuelto de allí con vida, ya que proba¬ 
blemente han sido devorados por ios lobos. 

El director de juego es libre de facilitar esta informa¬ 
ción según le convenga, pero es mejor que los PJs tengan 
que investigar para acceder a ella. 
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En el pueblo no hay nadie dispuesto a 
acompañarles, porque se acerca el invierno 
y es muy peligroso adentrarse demasiado 
en las montañas.Los primeros días de viaje 
el terreno se hará poco a poco más abmpto 
y el andar se hará difícil. Los caballos tro¬ 
pezarán continuamente, con lo que cada día 
hay un 10% acumulativo de que alguno se 
rompa una pata (este porcentaje se puede 
alterar en función de la carga transportada). 
Durante la tercera jornada de marcha co¬ 
menzará a nevar y al atardecer del 



siguiente día encontra¬ 
rán sin grandes difi¬ 
cultades la cabaña de 
Bereg. 

El cazador les reci¬ 
birá fríamente pero les 
ofrecerá comida y alo¬ 
jamiento con la única 
condición de que se 
marchen al día si¬ 
guiente. Aceptará 
cualquier regalo que le 
hagan y, aunque les 
preguntará dónde se 
dirigen, no parecerá 
importarle demasiado. 
Si le preguntan por 
Glorínadan contestará 
que pasó hace unos 
meses y se marchó 
hacia el valle perdido. 
Si le preguntan qué 
hay más allá de su 
cabaña, responderá en 
tono misterioso “Sólo 
hay montaña, lobos y 
nieve...”-y aquí hará 
una pausa-”aunque 
nuestras leyendas ha¬ 
blan de un espíritu 
maligno que mata sin 
piedad a todo aquel 
que se adentra en sus 
dominios...” El cazador se negará a contar 
nada más porque él cree en estas leyendas. 
Aunque el no hará nada para perjudicar a 
los PJs cree que su muerte aplacará la ira 
del espíritu y le permitirá cazar en esos 
territorios. Bereg nunca se ha atrevido a 
entrar en el valle y no va a empezar ahora. 
Aconsejará viajar sin caballos y se ofrecerá 
a cuidar los del grupo por una módica can¬ 
tidad. 

La historia del valle perdido 

Amarth fue alcanzado por una flecha 
orea mientras huía, pero llegó hasta el valle 
perdido, dónde un cazador lo encontró 
moribundo. Antes de morir, Amarth le con¬ 
fió la custodia del anillo y lo advirtió del 
peligró que suponía utilizarlo. Sin dudarlo 
un sólo instante, el cazador se lo contó todo 
a su señor y le dio el anillo, ya que consi¬ 
deró que era una carga excesiva para él. El 
señor del poblado hizo enterrar al elfo bajo 
un cerro cercano al poblado en una cueva 
dónde también descansaban sus antepasa¬ 
dos (los del señor). Además, hizo construir 
un túnel que comunicara esta cueva con su 
torre. 

Mientras el número de orcos de la zona 
iba aumentando, el anillo fue puesto a buen 
recaudo. Al morir el señor local, el anillo 
fue pasando de generación en generación 
con el resto de la herencia. Durante ese 




tiempo, algunos agentes de Sauron llega¬ 
ron a la zona e intentaron pervertir a la 
sociedad de los montañeses para unirlos a 
la causa del Señor Oscuro. Los rituales en 
honor de los Valar quedaron convertidos 
en oscuras ceremonias de sangre. Bajo la 
influencia de las sacerdotisas, quienes 
aconsejaron a Korncl, señor del poblado en 
la época el uso del anillo a fin de lograr la 
inmortalidad, éste accedió y su débil volun¬ 
tad se doblegó ante el poderoso Sauron a 
pesar de las súplicas de su amada Frei. 

Fue entonces cuando sobrevinieron las 
peores desgracias: La población fue escla¬ 
vizada, Kornel perdió su humanidad y se 
convirtió en un títere de Sauron y a Frei la 
obligaron a vivir junto a él, al tiempo que 
las sacerdotisas intensificaban los sacrifi¬ 
cios. Pronto se reclamó que Frei fuera la 
próxima víctima y, pese a que Kornel 
intentó impedirlo por el amor que aún sen¬ 
tía por ella, la mente de éste ya estaba 
controlada por Sauron y el esfuerzo fue en 
vano. Al morir Frei, la angustia envolvió a 
Kornel y en un ataque de ira mató e hizo 
matar a todos los habitantes del pueblo, al 
tiempo que los maldecía. Poco después, 
soportando aún menos la soledad que la 
compañía de sus antiguos súbditos, se sui¬ 
cidó. Su alma quedó condenada a vagar por 
Arda hasta que alguien termine con su espí¬ 
ritu corrupto. 

Desde entonces la zona cayó en el olvido 
y los cuerpos malditos de los antiguos habi¬ 
tantes vagan cada noche velando para que 
ningún ser vivo pueda acercarse a la torre 
donde se encuentra encerrada el alma de 
Kornel en la estancia de su muerte.Todas 
las noches, el fantasma de Frei aparece al 
pie de la torre intentando atraer con sus 
cantos a alguien que pueda terminar con la 
maldición del valle y el tormento de su 
amado. El espectro de Kornel no soporta 
oír el llanto de Frei, que le produce dolor y 
angustia. Por este motivo, el grita con su 
horrible voz de ultratumba que provoca el 
terror entre los vivos. Han permanecido así 
durante siglos. 

El trampero 

Los PJs tardarán tres días en llegar hasta 
el valle. Empezará a formarse una tormenta 
y tendrán que andar a duras penas sobre la 
nieve. Al mismo tiempo verán (percepción 
media) una luz difusa. Ésta proviene de una 
vieja cabaña, en la puerta de la cual se en¬ 
cuentra impasible un hombre de avanzada 
edad y estatura inedia, vestido con pieles y 
de aspecto algo descuidado. En una mano 
sostiene una vieja lámpara y con la otra les 
hace gestos para que entren. 

Una vez dentro les ofrecerá comida y 
alojamiento y se presentará como Jamel, el 
trampero. Parece una persona tranquila y 
afable. La cabaña tiene una única, pero 
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amplia, habitación. Hay un fuego encen¬ 
dido, útiles de cocina y viejas trampas para 
animales. Después de la cena Jamel les 
hablará así: “Mañana podrán dirigirse al 
pueblo. Mi señora podrá atenderles como 
merecen, dado que mi casa es muy 
pequeña. Seguro que el tiempo habrá mejo¬ 
rado...” Dicho esto se echará a dormir en 
un rincón cubierto por varias pieles de lobo 
y no se despertará en toda la noche. 

Jamel, el trampero, ha vivido allí toda la 
vida. Su padre lo trajo cuando era un niño y 
le enseñó todo lo que sabe. Lo cierto es que 
era un bandido, que, perseguido en varias 
ciudades por delitos diversos, decidió reti¬ 
rarse a algún lugar recóndito para vivir en 
paz con su hijo.Cuando murió su padre, Ja¬ 
mel, que tenía 17 años, cayó bajo el influjo 
de Frei. El fantasma de ésta controla su 
mente y lo retiene en el valle. Jamel la con¬ 
sidera su señora. De vez en cuando, Frei le 
ordena que se acerque a la torre para poder 
absorber parte de su energía vital, sin lle¬ 
gar a matarlo. Esto le permite a ella sobre¬ 
vivir. En el fondo, las intenciones de Frei 
son buenas, pues intenta liberar a su amado 
y a todo el valle de la maldición. Ella ne¬ 
cesita de los PJs, pues no puede arriesgar 
la vida de Jamel. Si lo hiciera arriesgaría 
también la suya y, con ella, la eterna con¬ 
denación de Kornel. Ella misma no puede 
liberar a Kornel (ser etérea tiene algunas 
pegas), y por eso Jamel manda a todos 
cuántos llegan al antiguo pueblo. 

El trampero es un tipo introvertido y poco 
sociable. Ha vivido solo desde una edad 
muy temprana. Actualmente ronda los cin¬ 
cuenta años, pero aparenta más y su única 
compañía durante este tiempo han sido Frei, 
algunos viajeros extraviados y los lobos. 

Jamel está controlado por Frei durante 
espacios cortos de tiempo, y se comporta 
amablemente diciendo únicamente lo que 
ella desea. Cuando es libre su comporta¬ 
miento dista mucho de éste y es frío en el 
trato y tiene dificultades de comunicación 
(no al articular palabras, sino que es un tío 
cerrado). Por supuesto, carece de toda edu¬ 
cación y aunque su actitud inicial será 
defensiva más que hostil, utilizará cual¬ 
quier método para sobrevivir, sin conside¬ 
ración por la vida de los demás. 

Por la noche 

La tormenta durará toda la noche y los 
PJs pueden hacer guardias si así lo desean. 
Cinco de los PJs tendrán un sueño, distinto 
en cada caso, de entre los siguientes: 

1. En el primer sueño se ve una pareja de 
enamorados (Kornel y Frei) bajo un 
frondoso árbol en un ambiente onírica¬ 
mente bucólico. Ella lleva un arpa en las 
manos y el joven, de noble porte, la 
escucha con deleite. 

2. El PJ verá a un apuesto joven (Kornel) 


ante un tesoro inmenso. Entre todos los 
objetos escoge un anillo, lo admira ensi¬ 
mismado y hace ademán de dejarlo pero 
una sombra, que porta una extraña daga 
curva, revolotea a su alrededor. En ese 
mismo instante su mirada se torna som¬ 
bría y su rostro enfermizo. 

3. Un joven muy pálido, que lleva puesto 
un extraño anillo en su mano izquierda, 
escucha los susurros de una sombra que 
lo envuelve mientras una mujer triste 
toca el arpa a su lado. Finalmente el 
joven se aparta airadamente de ella y 
ésta se echa a llorar. 

4. Se ve a un hombre pálido con mirada 
diabólica sentado en un trono de piedra. 
En su mano izquierda brilla un anillo y 
frente a él hay un altar de piedra dónde 
una vieja sostiene a un niño al que mata 
con una extraña daga curva. El hombre 
pálido parece complacido. 

5. Por último se ve como un ojo horrible y 
oscuro, que parece estar esculpido en 
piedra, empieza a gotear sangre sobre la 
figura hasta teñirlo formando el ojo de 
Sauron. El PJ debe superar una TR con¬ 
tra nivel cinco o quedar paralizado por 
el terror un asalto por cada cinco puntos 
de fallo. 

A media noche, los PJs que estén des¬ 
piertos (y si no hay ninguno, alguno de 
ellos se despertará agitadamente por culpa 
de una pesadilla) podrán escuchar por 
encima del viento y la tormenta un horri¬ 
ble grito en la lejanía como venido del más 
allá. Escucharlo obliga a superar una TR 
contra nivel tres o quedar paralizado un 
asalto por cada cinco puntos de fallo. 

Amanece, que no es poco 

Al día siguiente, es de suponer que los 
PJs se levantarán tarde entre el cansancio 
del viaje y la movida nocturna. La tormenta 
ha amainado y el cielo está muy despejado, 
si bien hace mucho frío (unos -10 C°). El 
trampero no está en la cabaña pero el desa¬ 
yuno está preparado y hay un poco de co¬ 
mida en una bolsa de cuero. Mientras desa¬ 
yunan llegará Jamel y saludará (sigue con¬ 
trolado por Frei). En la mano lleva un ama¬ 
sijo de hierros con restos de sangre (per¬ 
cepción difícil). Si superan una percepción 
fácil se darán cuenta de que es un cepo para 
lobos. Si alguien pregunta, Jamel dirá 
tranquilamente que a veces hay lobos por 
la zona pero que no deben preocuparse. 
Entonces cambiará de tema y les acon¬ 
sejará que partan ahora para llegar al pue¬ 
blo al anochecer. Si se le pregunta por la 
localización del cepo, les dirá que lo colocó 
en un bosque cercano situado en un cerro 
no lejos de allí. Entonces insistirá en que 
deben llegar esa misma noche al pueblo, 
dónde su señora les explicará todo. 


La trampa 

Si los PJs deciden ir a investigar el cepo, 
les llevará un hora el llegar. Está en una 
zona boscosa y abrupta en las faldas del 
cerro que hay a pocos kilómetros de la 
cabaña de Jamel. Se puede ver con clari¬ 
dad la nieve manchada de sangre (¡litros de 
sangre!) y un cuerpo (o lo que queda de él) 
hecho pulpa. Una percepción difícil indi¬ 
cará que es el cadáver de un lobo o algo 
semejante. Al rastrear por los alrededores 
(tirada fácil) verán ramas muy grandes que¬ 
bradas bruscamente y una enorme huella 
de bota en la nieve. El rastro se pierde en 
una zona rocosa al salir del bosque. 

La llegada al pueblo 

Si van directamente desde la casa del 
trampero al pueblo, llegarán justo antes del 
anochecer (o ya entrada la noche si deci¬ 
dieron ir a ver la trampa).El pueblo está 
totalmente en ruinas y no hay indicio de 
vida alguno. La aldea está dispuesta 
entorno a una torre situada en un islote de 
una pequeña laguna. 

Un puente en mal estado comunica la 
torre con el pueblo. Con una tirada de per¬ 
cepción extremadamente fácil descubrirán 
que, pese a las bajas temperaturas, el lago 
no está helado. El agua tiene un aspecto 
negruzco y pestilente y si se acercan po¬ 
drán ver (percepción muy difícil) que se 
agita de vez en cuando de forma misteriosa. 
Si intentan ver el fondo, (percepción fácil) 
podrán observar que hay multitud de ros¬ 
tros cadavéricos que parecen estarlos vigi¬ 
lando. A veces el agua burbujea y algo se 
arrastra por el fondo. 

Pasar por el puente es una maniobra 
extremadamente difícil debido a su mal 
estado de conservación. Una caída al agua 
del lago, que se mantiene a 0 C° por alguna 
extraña razón, significa recibir un ataque 
con +0 de BO de agarrar y el PJ sentirá que 
una mano fría le arrastra hacia el fondo. Si 
traga agua deberá superar una TR a vene¬ 
nos de nivel 2 o perder 2dl0 puntos de 
vida. Salir del agua requiere una tirada de 
dif. media de nadar aunque también hay 
que evitar a los inquilinos del lago, que ata¬ 
carán a razón de 1 d 10 por asalto de perma¬ 
nencia en el agua. 

La torre está totalmente cerrada. Sobre 
ella no pueden lanzarse hechizos si no se 
pasa una TR contra nivel 15. Se puede 
acceder trepando (extremadamente difícil), 
pero una caída supone un 40% de posibili¬ 
dades de caer al agua. La parte superior de 
la torre está cerrada por una trampilla atran¬ 
cada que conduce al interior (maniobra 
imposible de fuerza). 

Junto a la torre hay un gran árbol seco de 
especie inidentifícable. Rastreando los alre¬ 
dedores del lago (tirada difícil, pues la tor- 
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menta de la noche anterior ha borrado gran 
parte de las huellas) descubrirán un gran 
número de pisadas que salen del lago, 
vagan (aparentemente al azar) por el pue¬ 
blo y de nuevo regresan al agua. 

Investigar todo esto les llevará un buen 
rato y al cabo de dos horas será práctica¬ 
mente de noche. La única fuente de luz 
serán las estrellas y la temperatura empe¬ 
zará a bajar. Pasado este tiempo un res¬ 
plandor iluminará la isla y una figura de 
gran belleza aparecerá bajo el árbol seco. 
La figura tiene una apariencia etérea y lleva 
un arpa entre las manos (la identificarán 
como la joven con la que soñaron la noche 
anterior). De pronto, el viento se detendrá y 
ningún ruido perturbará el silencio de la 
noche. Entonces Frei empezará a cantar 
acompañada por el arpa, con voz triste y 
serena una tonada de amor (canta en 
Danael y sólo entenderán la letra los que 
conozcan el Dunael y aún en un grado me¬ 
nor): 

“¿Adónde te escondiste 
amado, y me dejaste con gemido? 

Como el ciervo huiste 

habiéndome herido; 

salí tras ti clamando, y eras ido. 

Viajeros los que fueseis 

allá por el refugio al cerro 

si por ventura viereis 

aquel que yo más quiero 

decidle que adolezco, peno y muero... 

¡Oh, antes cristalina fuente, 
si en esos tus semblantes plateados 
formases de repente 
los ojos deseados 

que tengo en mis entrañas dibujados! 
¡Apartadlos y liberad a mi amado! 

La noche sosegada 

en par de los levantes de la aurora, 

la música callada, 

la soledad sonora, 

la cena que recrea y enamora. 

Pero ahora toda es llanto y sombra. 

¡Ay! ¿Quién podrá sanarme?...” 

Como habréis podido adivinar estos ver¬ 
sos han sido copiados de San Juan de la 
Cruz y ligeramente modificados para la 
aventura. 

En el momento en que Frei deje de can¬ 
tar se oirá un grito horrible y angustiado, 
similar al que se oyó la noche anterior. La 
música cesará y Frei se desvanecerá, con 
lo que los PJs quedarán solos en la oscuri¬ 
dad de la noche (y tendrán que pasar una 
TR al miedo contra nivel cinco para no 
quedar paralizados un asalto por cada cinco 
puntos de fallo). Acto seguido escucharán 
un sonido burbujeante procedente del lago, 
de donde están saliendo cientos de muer¬ 
tos vivientes. Éstos vagan por el pueblo y 
un grupo numeroso se dirige a los PJs con 
intenciones poco amistosas (TR al miedo 



de nivel tres).Los PJs deberían huir si no 
quieren ser machacados por la creciente 
cantidad de esqueletos. En cuanto los PJs 
se alejen un poco, los esqueletos volverán 
al fondo del lago, ya que no pueden salir 
de los límites del pueblo. 

Si los jugadores han prestado un poco de 
atención a los versos sabrán que deben 
dirigirse al cerro que hay cerca de la cabaña 
de Jamel (ver “La trampa”). Es probable 
que quieran pedir explicaciones al trampero 
por el recibimiento dispensado en la aldea. 
O pueden incluso permanecer donde están 
e intentar entrar en la torre. Si lo consiguen, 
deberán enfrentarse al espectro de Kornel 
(ver “La Torre”) 

En caso de que los PJs regresen para 
hablar con Jamel lo encontrarán cortando 
leña. En esta ocasión su mente no está 
dominada por Frei, así es que mostrará su 
verdadera personalidad. Los verá acercarse 
a lo lejos y cuando estén a una distancia 
prudencial les preguntará por el motivo de 
su visita (él no recuerda nada de la noche 
anterior). Si se le presiona de forma vio¬ 
lenta y se siente acorralado sollozará: 
“Piedad, señor, la maldición me transtomó, 




piedad, señor...”. Entonces les contará a los 
personajes que un espíritu controla su 
mente en algunas ocasiones y que después 
recobra el sentido pero no puede recordar 
nada, aunque sabe que en el pueblo vive un 
espíritu maligno. 

Si los PJs han intentado hablar ama¬ 
blemente con él, contestará escuetamente a 
sus preguntas y si es necesario les propor¬ 
cionará comida o pieles para abrigarse. 
Además, les advertirá que en el cerro cer¬ 
cano vive una bestia horrenda. Aunque él 
no la ha visto nunca, ha podido observar a 
menudo sus huellas sobre la nieve. 

Jamel no sabe absolutamente nada sobre 
Glorínadan o el anillo. 


¡¡¡El gigante!!! 

Brut Thunderbreath es un gigante de pie¬ 
dra procedente del sur de las montañas 
nubladas. Al alcanzar la mayoría de edad 
decidió independizarse de su familia. 
Recogió sus escasas pertenencias (entre 
ellas un extraño juego de reflexión que le 
regaló su padre) y viajó hacia el Norte 
hasta que encontró una cueva acorde con 
su tamaño en la que se instaló. Ésta está 
situada en el cerro en el valle perdido cerca 
de la cabaña de Jamel. Al principio Brut se 
alimentaba de lo que cazaba, pero pronto 
descubrió que, en ciertos lugares del bos¬ 
que, algunos animales quedaban atrapados 
en unos frágiles hierros (en realidad son los 
cepos del trampero). De esta forma se ha 
acostumbrado a vivir durante los diez años 
que lleva en el valle. 

A Brut le gustan los juegos de reflexión 
y en especial el que le regaló su padre. 
Aunque desconoce gran parte de las reglas 
intenta jugar él solo o contra algún viajero 
al que haya obligado a desafiarle (a efectos 
de juego estamos hablando del ajedrez). El 
juego es de factura numenoreana y aunque 
está en muy mal estado podría venderse a 
un coleccionista por unas 10 monedas de 
oro. El padre de Brut se lo robó a unos 
comerciantes a quienes obligó a enseñarle 
el juego antes de devorarlos. Hace unas 
cuantas semanas el gigante recibió la visita 
de un elfo llamado Glorínadan, quien dijo 
que deseaba cruzar un pasadizo oculto en la 
cueva. Brut entendió que éste lo estaba 
desafiando y como Glorínadan vio que no 
le quedaba otra alternativa, accedió a jugar 
con él. Lamentablemente el elfo intentó 
engañar a Brut y acabó en el estómago del 
gigante. Brut no es tonto, o al menos no tan 
tonto como parece y no permitirá que le 
hagan trampas (trampa es para él cualquier 
regla que desconozca).Lo que no sabe Brut 
es que en su cueva están enterrados los anti¬ 
guos señores de los montañeses y también 
Amarth. Una noche el gigante oyó ruidos 
dentro de un pasadizo que hay en la cueva, 
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así es que decidió taponarlo con una gran 
roca para evitar problemas. 

Los PJs encontrarán la cueva con fa¬ 
cilidad. Ésta se encuentra casi en la cima. 
Un estrecho sendero flanqueado por rocas 
conduce a un portal de construcción 
humana. El dintel está roto, lo que permite 
al gigante entrar y salir sin dificultad. A 
ambos lados hay sendos monolitos de pie¬ 
dra con inscripciones ininteligibles. Uno de 
los monolitos está caído. Una tirada de ras¬ 
trear (dificultad media) revela que es mo¬ 
vido con frecuencia para tapar la entrada 
de la cueva. Al acercarse se darán cuenta de 
que el lugar huele realmente mal. En ese 
momento oirán fuertes pisadas a sus espal¬ 
das y se encontrarán con que el gigante 
tapona la única vía de escape, pues la cueva 
no tiene salidas exceptuando el pasadizo de 
las tumbas (y éste se encuentra cerrado por 
una gran piedra).Brut se sorprenderá al 
principio, pero pronto dejará los restos del 
lobo que estaba comiéndose (crudo, por 
supuesto) para preguntar con voz atrona¬ 
dora por los motivos de la visita. 

Si los jugadores se muestran amigables 
(y, si no, peor para ellos) entenderá que han 
venido a desafiarle y les obligará a entrar 
en la cueva, la puerta de la cual cerrará con 
el monolito.Brut ignorará cualquier con¬ 
versación dirigida a él y al menor signo de 
hostilidad intentará matar a sus agresores 
(pero sólo a éstos). Entonces colocará sobre 
el suelo un tablero de ajedrez y unas cuan¬ 
tas fichas en una posición al azar mientras 
les cuenta que hace poco “un enano como 
ellos” (a Brut no se le da muy bien lo de 
distinguir entre razas) le desafió, pero no 
consiguió ganarlo (risa atronadora). 

Acto seguido, escogerá jugar con negras 
y dará comienzo la partida. “Si tu jugar, yo 


dejaros ir, si no...”. Con esto está dicho 
todo. Elegirá un PJ al azar y más le vale a 
éste que se deje ganar.Mientras, el resto del 
gmpo puede husmear por la cueva. Además 
de un catre enorme hay un gran cubo lleno 
de agua, un bastón (¡que el gigante utiliza 
con una sola mano!) y restos de sus vícti¬ 
mas. Frente a la gran roca que tapona la 
entrada del pasadizo se encuentran también 
unos enormes dados y una cantimplora 
llena de un fuerte licor de sabor agrio. 

Buscando entre los huesos (percepción 
media) descubrirán el cadáver de Glorí- 
nadan y junto a él sus pertenencias: Una 
espada ancha álfica sagrada +10 y una pe¬ 
queña caja de Kregora. Además hay tam¬ 
bién una pequeña daga de acero, una 
espada corta mágica +5, 5 monedas de oro, 
33 monedas de plata y 13 monedas de 
cobre. Si Brut se da cuenta del hurto, aca¬ 
bará rápidamente con el ladrón y seguirá 
tranquilamente con su partida. 

Es casi imposible escapar de la cueva si 
el gigante no consiente a ello, a no ser que 
empleen la magia o consigan una tirada de 
contorsionismo extremadamente difícil por 
el hueco que tapona la salida sin que Brut 
lo advierta. 

Al cabo de un rato y si el gigante ha ga¬ 
nado y/o se ha divertido, dejará marchar a 
los PJs y. si así lo desean, les permitirá entrar 
en el pasadizo de las tumbas (si bien una vez 
hayan entrado volverá a taponar la salida). 

El pasadizo esta totalmente a oscuras. Si 
los personajes tienen alguna fuente de luz, 
verán un largo pasillo de construcción 
humana. A ambos lados hay nichos en las 
paredes donde están enterrados los antiguos 
señores de los montañeses (ninguna de las 
tumbas contiene grandes tesoros, pero están 
también afectadas por la maldición, con lo 


que si alguna es profanada el cadáver se 
levantará para atacarlos hasta que huyan o 
mueran). Al fondo hay una pequeña cámara 
funeraria. En ella hay un sepulcro con tos¬ 
cos relieves esculpidos en él. En ellos se ve 
a una figura humanoide tumbada y cómo 
ésta le entrega a otra, que lleva algo que 
bien pudiera ser un arco entre las manos, 
algo que brilla. Después se ve a este mismo 
hombre entregándole ese objeto a una 
figura cor. corona. Finalmente, se ve como 
varios hombres llevan un muerto hacia 
unas escaleras que conducen hacia una 
montaña. Al abrir el sepulcro se ven unas 
escaleras que bajan hacia un pasadizo infe¬ 
rior (si temen profanar la tumba recuerda a 
los PJs élficos que los elfos no pueden con¬ 
vertirse en no-muertos y que esta es la 
tumba de Amarth). Al bajar las escaleras 
descubrirán un nicho en la pared, donde 
descansan los restos de Amarth y varios 
kilómetros de oscuro túnel que conduce en 
linea recta hasta la torre del pueblo. 

Durante el recorrido tendrán varios en¬ 
cuentros con fantasmas menores que, 
aparte de incordiar un rato, les pedirán 
ayuda para acabar con la maldición del 
pueblo y se marcharán.Al final del túnel 
encontrarán unas escalerillas que conducen 
hasta una trampilla situada en el techo. 


La torre 

La torre es de base cuadrada y tiene una 
altura aproximada de doce metros. A 
excepción de los espectros, está completa¬ 
mente deshabitada. 

a) Sótano 

1. Escaleras. Suben hasta la planta baja. 

2. Celdas. Todas están vacías y cerradas 
con llave (difíciles de forzar). 

3. Almacén. Hay una trampilla en el suelo 
que lleva hasta las tumbas por un túnel sub¬ 
terráneo. 

4. Cuarto de los carceleros. Vacío. 

5. .Sala de torturas. Hay algunos látigos 
podridos, grilletes oxidados y algunos ins¬ 
trumentos de tortura. 

b) Planta baja 

6. Patio cubierto. 

7. Cuerpo de guardia y entrada. El rastri¬ 
llo está bajado y el portón atrancado. 

8. Escaleras. Suben al primer piso. 

9. Escaleras. Bajan al sótano. 

c) Primer piso 

10. Escaleras. Bajan hasta la planta baja y 
continúan siguiendo hasta el segundo piso. 

11. Habitaciones de los soldados. 

d) Segundo piso 

12. Comedor y sala de reuniones. 

13. Escaleras. Bajan al primer piso y conti¬ 
núan subiendo hasta el tercero. 

14. Aposentos de los señores. Sobrios aun¬ 
que muy lujosos. Superando una percep¬ 
ción media se descubren 50 monedas de 
oro dentro del colchón. 
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e) Tercer piso 

15. Escaleras. Bajan al segundo piso y con¬ 
tinúan hasta una trampilla que daría acceso 
a las almenas si no estuviera atrancada. 

16. Sala de sacrificios. Aquí el mal puede 
casi respirarse. En el centro de la habita¬ 
ción hay un altar de piedra. Su interior es 
hueco y contiene el cadáver de Komel. En 
su superficie superior está esculpido el ojo 
de Sauron teñido con sangre. La habitación 
está dominada por un gran trono de piedra 
en la pared del fondo y en el que está sen¬ 
tada una oscura forma humana. La imagen 
neblinosa de un anillo se vislumbra en su 
mano izquierda. Otro espectro está situado 
frente al altar empuñando una extraña daga 
curva. Sobre el altar descansa el cadáver de 
una mujer, junto a la cual hay un arpa.Los 
espectros de Kornel y la sacerdotisa ata¬ 
carán inmediatamente a los PJs. El anillo 
se encuentra en el cadáver de Kornel, den¬ 
tro del altar. En el mismo instante en que 
comience el combate, aparecerá Frei, quien 
aparte de molestar sólo se dedicará a insis¬ 
tir en que destruyan el anillo. Sólo hay tres 
formas para acabar con los espectros: 

a) Para acabar con el de la sacerdotisa 
basta con destruir ojo de Sauron tallado en 
el altar. La parte superior de éste caerá al 
suelo y se resquebrajará. La tumba de 
Kornel quedará al descubierto. 

b) Para terminar con el espectro de Komel, 
habrá que abrir la tumba e introducir el ani¬ 
llo en la caja de Kregora para anular su 
poder. El espectro desaparecerá al haberse 
agotado su fuente de energía vital. También 
podría uno de los PJs ponerse el anillo y 
ganar así los poderes de éste, pero después 
de destruir a Komel come el peligro de con¬ 
vertirse en un espectro él mismo, si no es 
que es un elfo. 

c) ¡ A la carga! Pues eso, a tortazo limpio, 
aunque es poco recomendable. 


Si consiguen acabar con los espectros, 
Frei también desaparecerá y el ambiente 
maligno dejará de percibirse. 

En el interior de la tumba de Kornel, ade¬ 
más del anillo, hay una corona con adornos 
de oro y plata (valorado en 100 mo) mági¬ 
ca, que protege como un yelmo e ignora 
todos los críticos de fuego en la cabeza, un 
hacha mágica a una mano +15 que se arroja 
una vez al día hasta veinte metros sin 
penalización, una capa de lana gruesa de 
excelente calidad (cuando se lleva puesta 
se gana un bono de +30 a las TR al frío), y 
joyas y monedas antiguas valoradas en mil 
monedas de plata. 

La maldición del valle se desvanecerá: 
El lago se congelará, los antiguos habitan¬ 
tes descansarán en paz y Jame! dejará de 
estar controlado por Frei.Para salir de la 
torre tendrán que cruzar por el puente. 
Deberán esperar a que el tiempo mejore 
para regresar a Rivendel, pero pueden 
hacer tiempo junto a Jamel, quien les aco¬ 
gerá en su casa a cambio de un poco de 
ayuda (recoger y cortar leña, reparar tram¬ 
pas, curtir pieles...). Cuando lleguen a 
Rivendel recibirán el eterno agradecimiento 


de Hirador y su familia, quienes Ies ofre¬ 
cerán su hospitalidad en el Último Hogar 
durante todo el tiempo que deseen. 

El anillo 

Como se ha dicho, se trata de un anillo 
de poder menor fabricado por los herreros 
elfos del Gwaith-i-Mírdain durante la 
Segunda Edad. Su nombre es Losya (el ani¬ 
llo de la nieve). 

Aunque no fue fabricado con intenciones 
malignas, su utilización puede resultar muy 
peligrosa. Está hecho de mithril puro y 
lleva engarzados tres diamantes de tonali¬ 
dad blanca. 

El portador del anillo, si es mortal, enve¬ 
jece a una décima parte de la velocidad 
normal pero cada diez años pierde un punto 
de CON permanente. El portador nunca 
morirá de viejo, pero si su CON llega a 
cero se convertirá en un espectro. 

Una vez se lo ponga, el personaje deberá 
sacar una TR a la que sumará su bono por 
presencia contra nivel diez si quiere sacár¬ 
selo; cada vez que ese personaje se ponga 
el anillo o cada día sucesivo que lo lleve 
puesto, el nivel de la tirada subirá en uno. 

El anillo da estos poderes a su portador: 

- Inmunidad al frío hasta -29 C°. Las tira¬ 
das de hechizos elementales en los que 
intervenga el frío, contra el portador se 
modifican en un -10. 

- Multiplica por dos los puntos de poder y 
es un sumando +2, cualquiera que sea el 
reino de la magia o la profesión del porta¬ 
dor. 

- Conocimiento de la lista Ley del Hielo 
hasta nivel diez. 

- Control del clima. Alcanza un radio de 
un kilómetro por nivel del portador y per¬ 
mite rebajar la temperatura en -1 C° por día 
que se permanezca en un lugar hasta un 
máximo de -20 C° (se formarán nubes y el 
viento aumentará). 

Si un espectro se viese privado de su 
fuente de poder (en este caso, el anillo) 
desapar ece si no puede drenar energía vital 
a nadie. • 


Nombre 

Nv 

CA BD 

BO(c/c) 

PNJs 

BOíotros) 

PV 

Notas 

Jamel 

4 

sa 

(+Escudo) 

10 

78(lanza) 

43 (lanza) 

48 

Trampero mestizo 

Frei 

5 

sa 

30 

60(Em/M) 

50(espada) 

100 

Fantasma. Absorbe 

Komel 

5 

sa 

25 

50(To/M) 

40(hacha) 

70 

3p.CON/asalto. 

Espectro con poder hipnótico 

Hebgha 

5 

sa 

20 

40(To/M) 

45 (daga) 

70 

y drena 2p.de CON/a. 

Espectro de la sacerdotisa 

Esqueletos 

1 

sa 

0(+25) 

25 (maza) 

40(Em/M) 

25 

Drenaje(como Komel). 

La daga es impía. 

Hay a porrillo. 

Brut 

20 

ce 

30 

130(porra) 

110(puño) 

350 

Gigante 

Thunderbreath 













MODULOS 




LIDER 


A N A L A Y A 

Una mujer y un deseo 


Aquí tenéis un escenario de Analaya. Una vez lo hayáis leído quiz.á creáis que en él tan sólo tienen cabida 
personajes masculinos o en su defecto lesbianas desbocadas, pero nada más lejos de mi intención que dejar a los 
personajes femeninos fuera. Si bien queda bastante claro que el planteamiento está dirigido principalmente a 
los varones, esto no excluye la participación de las féminas. No dudo que seréis capaces de improvisar las reac¬ 
ciones de la Mujer Misteriosa frente a un integrante de su mismo sexo, así como también podréis imaginar el 
papel y las motivaciones de estos personajes en la historia. Porque, a fin de cuentas, Analaya es eso, es decir, im¬ 
provisación. 

por Francisco Franco Garca 


Planteamiento 

Desde lo alto de una colina contem¬ 
plamos un imposible paisaje: árboles de 
más de doscientos metros con espesas 
copas, arbustos cuyas ramas son más grue¬ 
sas que un brazo, una hierba cuyos tallos 
son más recios que una cuerda de cáñamo, 
ardillas del tamaño de caballos, insectos 
gigantes cuya apariencia es terrorífica 
debido a su anormal tamaño, ... 

Aquí, en este extraño paraje, en el cual 
nos sentimos desplazados y fuera de lugar, 
nuestra única aspiración es regresar a nues¬ 
tro lugar de origen, por más motivos que la 
simple añoranza. Y al pensar en él, nuestra 
memoria viaja en el pasado, hasta ese 
momento después de salir medio borrachos 
de El Doble Trago. Allí, en ese callejón, 
tuvo lugar el más increíble encuentro de 
nuestra vida. 

Atravesamos una cortina de viento y el 
mundo, tal y como lo conocemos, desapa¬ 
reció. En su lugar surgió un sala que pare¬ 
cía no tener límite y en cuyo centro, sen¬ 
tada entre mullidos cojines, estaba la más 
bella y delicada criatura que jamás haya¬ 
mos podido contemplar. Una mujer pre¬ 
ciosa, bella, hermosa. Su piel era tersa y 
clara, su pelo negro como el azabache, 
largo y libre. En su rostro aniñado y tierno 
se adivinaba una expresión de alegre curio¬ 
sidad. 

Con gestos nos indicó que nos acer¬ 
cásemos. Así lo hicimos, dominados por 
una intensa e irresistible atracción. Una vez 
allí, se levantó, su cuerpo quedó desnudo 
al resbalar al suelo el manto que la cubría. 
Todos pudimos contemplar su magnífico y 
contorneado cuerpo, sus pechos firmes y 
pequeños, unas caderas sobresalientes y 
curvadas, y unas piernas perfectas. Se 
acercó a nosotros con un andar sinuoso y. 


uno a uno, depositó un beso en nuestros la¬ 
bios. Un increíble deseo de poseer a esa 
mujer se adueñó de todos nosotros, hicimos 
lo imposible por contenernos, pero el deseo 
fue más fuerte y uno de nosotros flaqueó. 

De repente, la sala fue sustituida por el 
mundo en donde nos encontramos ahora y 
una presencia apareció en nuestras mentes. 
Era aquella misteriosa mujer: “Conseguid 
salir de este mundo por vuestros propios 
méritos, sobrevivid a la adversidad y 
luchad contra las dificultades que encon¬ 
tréis en vuestro camino. Aquellos que lo 
consigan podrán tomarme, los que no... “ 

Y ahora estamos aquí, en este mundo 
desproporcionado e incomprensible, tan 
bello, pero al mismo tiempo tan mortal. 
Intentando comprender el significado de 
sus palabras y teniendo nuestras mentes 
invadidas por un persistente recuerdo de 
esa mujer. 

Personajes secundarios 

La mujer misteriosa : es la persona más 
bella que jamás han contemplado nuestros 
ojos. 

Sal 5 Agi 6 Fue 3 Des 7 Men 7 Fre 10 

Mod. al daño -1/-1 Mod. a la velocidad 
-1 PAO 

Habilidades: bailar 7, cantar 7, cono¬ 
cimiento humano 7, persuasión 8, tocar un 
instrumento 6. 

Emma : una extraña mujer, que parece 
saber más sobre nosotros y nuestra si¬ 
tuación que nosotros mismos. 

Sal 5 Agi 6 Fue 4 Des 7 Men 5 Pre 8 

Mod. al daño 0 Mod. a la velocidad -1 
PA 4 (arm. ligera) 

Habilidades: buscar 4, caza 5, cono¬ 
cimiento animal 6, conocimiento humano 


4, conocimiento vegetal 5, equitación 5, 
escuchar 3, orientación 7. 

Honda (TA 6, V 4, Daño D/4, TdP 1, 
Alcance 40/80/160), 

Espada ancha (TA 4, TD 5, V 6, Daño 
D/2+3). 

Rils Saco de mago: un mago cuyos pode¬ 
res parecen no tener fin. Lástima que sea 
tan tozudo. 

Sal 4 Agi 3 Fue 5 Des 8 Men 9 Pre 6 

Mod. al daño 0 Mod. a la velocidad +2 
PAO 

Control mágico +2 Puntos de poder 18 
Fuerza del kaobao 10 

Habilidades: conocimiento humano 8, 
escuchar 4, etiqueta 5, gestas 5, invocación 
8, juegos de manos 9, primeros auxilios 4. 

Posibles desenlaces 

- El mundo en realidad no es más que 
una ilusión. La mujer ha estado jugando 
con ellos. ¿O es que la mujer también 
es una ilusión fruto de sus mentes? 

- No es que el mundo en el que están sea 
gigantesco, simplemente los personajes 
han sido reducidos de tamaño y tele¬ 
transportados a un bosque cercano. 
Deberían buscar algún método para 
volver a su tamaño natural, o cuanto 
menos, evitar ser aplastados por la bota 
de alguna persona descuidada. 

- Tras muchos problemas y peligros en 
el mundo gigante, encuentran un casa 
de su tamaño abandonada. En ella hay 
un portal dimensional que los puede 
traer de vuelta al mundo normal, pero 
para activarlo se debe hacer algo terri¬ 
ble. ¿Qué se debe hacer que sea tan 
espantoso? ¿Serán capaces los per¬ 
sonajes de hacerlo? « 



MODULOS 


ORÁCULO 


Limpieza étnica 

/ 

Primera parte: Unico testigo 

Esta aventura es la continuación de un escenario anteriormente publicado (El rapto de Egea, LIDER 36), de 
forma que los PJs que protagonizaron aquel son los mejores para seguir la trama. No obstante, este escenario 
puede ser jugado, con ligeros retoques, como una aventura totalmente independiente. Consta de dos módulos, el 
primero de los cuales es éste, que pueden ser jugados en una o dos sesiones, más una sorpresa que puede ser 
intercalada a discreción del máster. 

por Luis Vilalta 


El argumento general centra la acción en 
el año 540 A.C., en la costa meridional de 
Tracia, durante un crudo invierno que ha 
cubierto de nieve un país densamente bos¬ 
coso y accidentado, agreste y potencial- 
mente hostil. Más concretamente, nuestros 
aventureros iniciarán sus andaduras en la 
colonia ateniense de Abdera, ciudad secre¬ 
tamente amenazada por una coalición de 
tribus indígenas. Los PJs estarán en la zona 
por razones de índole particular -quizás 
persiguiendo la culminación de la aventura 
anterior-, y darán por casualidad con los 
preocupantes indicios de la inminente gue¬ 
rra. El propósito de un módulo así es el de 
confrontar un conjunto de personajes, con 
objetivos particulares e incluso contra¬ 
puestos, con una situación que exigirá la 
supeditación de estos intereses al bien co¬ 
mún, representado en este caso por la ame¬ 
naza que planea sobre la tranquila ciudad. 

Introducción: los personajes 

Si seguimos el argumento inicial de “El 
rapto de Egea”, es probable que una vez 
resuelto el lío los PJs hayan decidido poner 
fin, de una u otra forma, a la maldición que 
pesaba sobre el PNJ Héctor de Pella. Una 
iniciativa lógica que se les podría ocurrir 
es ir al escenario original del drama: la ciu¬ 
dad de Abdera, donde la esposa del gober¬ 
nante, Cleómene, había invocado sobre 
Héctor la fatídica maldición. En este caso, 
sería ideal que el PJ Casandra (una intré¬ 
pida amazona que en el pasado había man¬ 
tenido una relación amorosa con Héctor de 
Pella, y que constituía uno de los principa¬ 
les alicientes del módulo anterior) formase 
parte del grupo. 

a) Casiopea (PJ): 

Se recomienda la aparición de este PJ, 
una segunda amazona. Casiopea es una 


bella joven con grandes aptitudes guerre¬ 
ras, que va a Abdera cumpliendo una 
misión encargada por la Reina de las 
Amazonas, Hipermestra. Debe localizar a 
Casandra y llevarla ante el Consejo de 
Ancianas, sea de buen grado o por la 
fuerza, para que sea juzgada por traición a 
las rigurosas leyes de la tribu. Además de 
su caballo de guerra. Casiopea dispondrá 
al inicio de su misión, de 10 minas y un 
burro con provisiones para 7 días, facilita¬ 
dos por el Consejo de Ancianas. 

Como el resto de miembros de su tribu, 
lo último que Casiopea sabe de Casandra 
es que huyó con Héctor de Pella, refugián¬ 
dose en Abdera. Desconoce que ha sido de 
ambos desde entonces. La Moira debe 
recordar a quien lleve este personaje que su 
PJ no tiene razones para dudar de la vali¬ 
dez de las leyes amazónicas, que castigan 
el contacto con hombres. Ya surgirán 
ocasiones durante la aventura en que sus 
convicciones se verán sometidas a prueba... 
El otro detalle importante que Casiopea 
debe tener en cuenta es que ella y Casandra 
se conocen, de forma que ciertas tácticas 
de ocultación de personalidad no le servi¬ 
rán de nada. 

Aún queda un detalle importante. En la 
tribu de Casandra y Casiopea la condena 
por traición es drástica y brutal:el descuar¬ 
tizamiento. Se ata cada extremidad de la 
condenada a un caballo, y se obliga a los 
animales a estirar, cada uno hacia un 
extremo diferente. Este detalle es descono¬ 
cido por Casiopea, pero Casandra sí lo sabe 
(La Moira se encargará de hacerle memoria 
tan pronto Casiopea desvele sus inten¬ 
ciones de llevarla a presencia del Consejo 
de Ancianas). 

b) Eneas de Sfetos (PJ/PNJ): 

Este personaje, diseñado para ser in¬ 
distintamente PJ o PNJ, es un colono que 
emigró a Tracia, acompañado de su esposa 


Asteria. Después de diversas vicisitudes, se 
estableció finalmente en una finca de 10 o 
12 kilómetros al norte de Abdera, en un 
valle boscoso rodeado de montañas y 
regado por un río de aguas limpias y cris¬ 
talinas. A base de trabajo y constancia, 
Eneas es ahora un próspero propietario 
rural gracias a los cultivos, la tala de 
madera y el comercio con las tribus de los 
Ursitas y los Ofhiditas. Su granja ha ido 
creciendo con los años, albergando dos 
familias de campesinos, además de la suya 
propia, que se ha visto incrementada con 
dos hijos: Clío, una niña de 4 años, y 
Teseo, un crío de 1 o 2 años. 

Últimamente las cosas no van demasiado 
bien. A pesar de que el comercio con la 
tribu de los Ursitas continua con la regula¬ 
ridad de siempre, hace semanas que los 
Ofhiditas evitan todo contacto con él, e 
incluso le han puesto trabas a la utilización 
del río para los desplazamientos y trans¬ 
porte de mercancías. Además, le han lle¬ 
gado extraños rumores sobre el incremento 
de la hostilidad de la feroz tribu de los 
Cynetas. Inquieto por estos malos augurios, 
Eneas ha decidido emprender una visita 
rápida a la ciudad, para verificar rumores y 
buscar consejo de la pitonisa local. 

La Moira deberá recalcarle al jugador la 
responsabilidad que pesa sobre Eneas, y su 
preocupación por la seguridad de la familia 
y la integridad de la finca. 

c) Otras opciones para PJs: 

Si la Moira estima más oportuno no 
seguir el hilo argumental de “El rapto de 
Egea” y desarrollar este módulo de manera 
independiente, puede prescindir de los per¬ 
sonajes de Casandra y Casiopea, pero no 
de Eneas, que siempre puede ser un PNJ. 
De todas maneras, sería interesante que uno 
de los PJs tenga un objetivo similar al de 
Casandra, y que un segundo PJ tenga como 
fin cazar al anterior.¿El motivo? La mayor 








parte de la acción debería desarrollarse 
fuera de la ciudad, en el marco de los gran¬ 
des bosques nevados de Tracia. Para con¬ 
seguirlo, a pesar de los objetivos particula¬ 
res de cada PJ, se cuenta con tres mecanis¬ 
mos alternativos que deberían bastar para 
forzar a los jugadores a abandonar la rela¬ 
tiva seguridad de la ciudad e internarse en 
el bosque: 

1. Que Casiopea encuentre la manera de 
secuestrar a Casandra, emprendiendo el 
retorno al país de las Amazonas. 

2. Que Eneas de Sfetos contrate a los aven¬ 
tureros para acompañarlo hasta su granja 
y ayudarlo en la evacuación de la 
misma. 

3. Si fallan los dos anteriores, siempre 
queda el recurso de agudizar la persecu¬ 
ción de Cleómene de Abdera sobre 
Casandra y/o Héctor hasta el punto que 


estos se vean obligados a 
huir por miedo a ser asesi¬ 
nados. 

En cualquier caso, es intere¬ 
sante que los jugadores crean 
que este módulo es continua¬ 
ción de alguna otra aventura, y 
se tropiezan con el alzamiento 
tracio de forma totalmente 
inesperada. 

En pie de guerra 

Ya hace generaciones que 
los griegos están colonizando 
las costas meridionales de 
Tracia, fundando colonias y 
asentamientos, y estableciendo 
bases portuarias y militares. 
Este proceso, encabezado por 
Atenas y otras ciudades jóni¬ 
cas, ha contado en ocasiones 
con la colaboración de las tri¬ 
bus indígenas y muchas otras 
veces con su total indiferencia, 
pero cada vez más, la creciente 
presencia griega topa con el re¬ 
celo e incluso la franca hosti¬ 
lidad de los nativos, que ven 
como las colonias helenas 
intervienen cada vez más 
abiertamente en los asuntos 
domésticos de los tracios. 

La poderosa tribu de los 
Cynetas (que recibe este nom¬ 
bre por tener el Lobo como 
animal totémico) es una de las 
más hostiles a la presencia 
griega. Su ambicioso caudillo, 
llamado Hannon, sueña eri¬ 
girse rey único de toda la Tra¬ 
cia, y ha decidido valerse de 
esta hostilidad para desencade¬ 
nar una guerra general, de la 
que el mismo pueda salir refor¬ 
zado como líder indiscutible 
de todas las tribus. El primer objetivo de 
sus planes será la pequeña ciudad costera 
de Abdera, colonia ateniense que se 
encuentra a pocas millas de los territorios 
tribales. 

La conquista de Abdera representaría un 
importante primer paso en la unificación de 
las tribus bajo el liderazgo indiscutible del 
ambicioso Hannon...Pero la fuerza de los 
Cynetas, a pesar de ser considerable, no es 
suficiente por si misma para aplastar la ciu¬ 
dad vecina, y el caudillo ha decidido for¬ 
mar una gran coalición con otras tribus de 
la zona. La gestación de esta alianza resulta 
difícil, pero con un poco de tiempo y habi¬ 
lidad, Hannon consigue finalmente com¬ 
prometer a las tribus vecinas de menor enti¬ 
dad, ya sea con promesas de pillaje o bajo 
la amenaza de represalias. 

Pero la coalición es incompleta sin los 




Ursitas, otra gran tribu tracia (que se llama 
así por su veneración a los osos), no menos 
poderosa que los Cynetas. Los Ursitas se 
niegan a participar en la alianza, ya que sus 
relaciones con Abdera no son malas y les 
han reportado unos ciertos beneficios co¬ 
merciales. Además, los Ursitas no ven con 
buenos ojos una eventual hegemonía de los 
Cynetas, sus tradicionales adversarios. 

Con este estado de cosas, Hannon 
maquina un plan diabólico para arrastrar al 
clan rival a la guerra... 

Llegada a Abdera 

Antes de que Eneas haya acabado con los 
preparativos de su corta visita a la ciudad, 
aparecerá en escena la amazona Casiopea, 
que llegará a la granja de los colonos ago¬ 
tada después de un largo viaje desde su tie¬ 
rra natal. Esta será una buena excusa para 
que los dos personajes se conozcan y viajen 
juntos hacia Abdera. Los otros aventureros 
llegarán a la colonia ateniense por su 
cuenta, probablemente por vía marítima. Si 
unos u otros buscan alojamiento, hay un 
único hostal en toda la ciudad, que les dará 
pensión completa al precio de 4 dracmas 
por persona y día. El hostal es pequeño, 
pero confortable, y los aventureros no ten¬ 
drán problemas para alojarse, ya que todas 
las habitaciones de que dispone la casa es¬ 
tán vacías: el invierno es mala época para 
viajar, y los mercaderes de Atenas aguar¬ 
dan a la primavera... 

Abdera es una ciudad en pleno cre¬ 
cimiento, con buena parte de su tejido 
urbano aún por desarrollar. Los barrios más 
densamente urbanizados son el barrio del 
mar y la ciudad alta. La estructura de los 
otros barrios es, en cambio, algo más dis¬ 
persa e inacabada. Las principales locali¬ 
zaciones (ver plano de Abdera) son: 

1. Calle del Campo, donde se encuentra el 
único hostal de la ciudad. 

2. Stoa, o plaza del mercado. 

3. Agora, o plaza principal, aún inacabada. 
En el centro hay un reloj de agua (clep¬ 
sidra). 

4. Puerto. El extremo occidental está reser¬ 
vado para fines militares, y allí están 
atracadas las dos birremes de que dis¬ 
pone la ciudad. 

5. Calle de las Tabernas. 

6. Vía Procesional, avenida que lleva a la 
Acrópolis. 

7. Acrópolis, flanqueada por una muralla 
en construcción. Destaca el templo de la 
diosa Atenea, patrona de la Ciudad. 

8. Residencia del tirano y caserna de la 
Guardia. 

9. Alojamientos provisionales de la guar¬ 
nición. 

10. Muralla de circunvalación, en cons¬ 
trucción. 

11. Cueva de la Sibila. 




MODULOS 



En la ciudad se ha comentado mucho 
durante los últimos días la desaparición de 
un joven soldado mientras hacía un servicio 
de patrulla por las granjas. El soldado se 
llamaba Ophialtes (esta información afec¬ 
tará mucho a Eneas, que es amigo de la 
familia del joven). 

La Sibila 

No habiendo ningún santuario cercano en 
aquella remota zona, los personajes que 
busquen respuesta a sus dudas deberán acu¬ 
dir a la pitonisa local. Esta es una anciana 
de aspecto inquietante, que vive como una 
ermitaña bajo los riscos de la Acrópolis de 
Abdera, en un lugar llamado “cueva de la 
sibila”. Para que la pitonisa consienta a 
escucharlo, el PJ deberá ofrecerle un pre¬ 
sente (un pollo, por ejemplo). Acto 
seguido, la anciana preparará una infusión 
e inhalará los vapores mientras el personaje 
le explica su caso. Finalmente, pronunciará 
con torpeza su sentencia. 

Eneas: Una vez se halle en Abdera, con¬ 
sultará tan pronto como pueda a la Sibila, 
preocupado por su familia y hacienda - 
recordemos que una de las motivaciones 
principales de su viaje es ésta-. Su res¬ 
puesta será:”Amenazada por el lobo, la 
oveja asustada busca la protección del 
rebaño. Pero, ¿,se atreverá a caminar sola 
hacia el corral?”. 


Casiopea : en su preocupación por el 
éxito de su misión, es muy probable que la 
amazona busque el consejo de la pitonisa, 
que le dirá:”No es necesario buscar las hue¬ 
llas de la mujer, porque ella vendrá hacia 
ti; sigue en cambio las de la niña, para que 
algún día pueda hacer huellas de mujer”. 

Sólo damos los oráculos más direc¬ 
tamente relacionados con el asunto que nos 
preocupa. El resto de PJs no tienen dema¬ 
siados motivos para consultar a la adivina, 
ya que lo más probable es que sus preocu¬ 
paciones vayan por otro lado, o estén ocu¬ 
pados persiguiendo la consecución de un 
oráculo anterior. 

La embajada tracia 

Vagando por el centro de la ciudad, los 
PJs se sentirán atraídos por una apreciable 
concentración de gente, y por voces que 
van diciendo:”¡La embajada, aquí llega la 
embajada!”. La multitud, arremolinada a lo 
largo de la calle que lleva del Palacio al 
Agora, espera con verdadera expectación 
el paso de una formidable comitiva mon¬ 
tada a caballo. Está formada por una do¬ 
cena de jinetes de aspecto feroz, vestidos a 
la usanza tracia con túnicas de colores estri¬ 
dentes y luciendo capas y gorros de piel de 
lobo. La comitiva cruzara la calle ruidosa¬ 
mente y con paso rápido. A su frente 
cabalga orgulloso un hombre, de aspecto 



más feroz aún que sus acompañantes, que 
luce brazaletes y colgantes de bronce y oro, 
y un casco con una cabeza de lobo en lo 
alto (es Hannon, caudillo de los Cynetas). 

A pesar del hermetismo de las autori¬ 
dades, pronto se difundirán por la ciudad 
todo tipo de rumores sobre el motivo de la 
visita, más o menos acertados. En un pri¬ 
mer momento predominará el desconcierto 
y circularán rumores de difícil verificación, 
con matices que cambiarán en función de 
quien los explique. Los rumores variarán 
en detalles como la tribu a la que pertenece 
la comitiva, el rango de quien la dirigía, el 
nombre de éste, el motivo de la visita, 
etc..Los Pjs podrán usar una tirada de intui¬ 
ción para averiguar la verosimilitud de cada 
rumor (Puntos de Percepción, o PdP, varia¬ 
bles en función del rumor y los fundamen¬ 
tos del PJ para dudar). 

Pasadas unas horas, las informaciones ya 
serán más consistentes, pero será preciso 
obtenerlas en lugares más selectivos, como 
el Agora o la Calle de las Tabernas. Los Pjs 
podrán captar dos informaciones: 

1. Hannon, caudillo de los Cynetas, ha pre¬ 
sentado a las autoridades de Abdera un 
ultimátum para la rendición de la ciu¬ 
dad. 

2. Con un propósito claramente hostil, se 
ha formado una gran coalición de tribus 
lideradas por Hannon. 

En el Agora no será difícil encontrar un 





grupo de notables o ancianos enzarzados 
en plena discusión sobre el tema. Para po¬ 
der ser admitidos en alguna de las conver¬ 
saciones, será necesario superar una tirada 
de Carisma (PdP=12). Si el PJ supera la 
tirada, conseguirá la primera información. 

En la Calle de las Tabernas siempre hay 
la posibilidad de sonsacar a algún soldado 
de la Guardia, a base de invitarlo a sucesi¬ 
vas rondas de vino progresivamente menos 
aguado (en la antigüedad, el vino era muy 
fuerte, por lo que se bebía más o menos 
dosificado con agua, en función de la oca¬ 
sión. Sólo se tomaba vino sin mezclar en las 
juergas más desenfrenadas). Para que el PJ 
pueda emborrachar al soldado sin que éste 
note la maniobra, será preciso superar un 
enfrentamiento de Carisma (adversario, 
Carisma 8 y 8 PdG). Conseguido el éxito, el 
personaje conocerá las dos informaciones. 

En contrapartida, el aventurero puede ser 
víctima de las bravatas de algún pa¬ 
rroquiano (por ejemplo, si por su origen el 
PJ habla un dialecto diferente del jónico 
ateniense). Para poder eludir las provoca¬ 
ciones, deberá superar un enfrentamiento 
de Inteligencia (adversario, Inteligencia 11 
y 12 PdG). Si falla, la pelea está servida 
(aquí la Moira puede poner tanta salsa 
como quiera, con intervención de la patru¬ 
lla incluida). 


Soldados de Abdera 

Consultar la tabla de atributos 
medios de los personajes. El PJ 
Guerrero Espartano nos sirve perfecta¬ 
mente para definir estos PNJs. La mili¬ 
cia regular de la ciudad se divide en 
tres cuerpos muy diferentes (Guardia, 
Arqueros y Peltastas), siendo los más 
numerosos y con más competencias 
(incluyendo mantenimiento del orden 
público) los Peltastas. El equipo de 
campaña de un Peltasta se compone de 
lanza larga, dos jabalinas y espada, y 
se protege con un casco de bronce y un 
“pelta” o escudo ligero. 

Bravucones de taberna 

Consultar la tabla de PNJs humanos, 
Rufián. Pueden esconder una daga 
bajo la ropa. 


¿Quién llama de madrugada? 

Durante su estancia en la ciudad, algún 
PJ ha de tener la sensación de que está 
siendo vigilado o seguido (efectivamente, 
se trata de un espía de Cleómene). 

Si los PJs demoran su partida de Abdera, 
serán sorprendidos una noche mientras 
duerman por un gran 
alboroto proveniente 
de la calle. Alguien 
llamará con gran 
energia a las puertas 
de la pensión, gri¬ 
tando: “Abrid, abrid a 
la Guardia”. Se trata 
de media docena de 
soldados, que irrum¬ 
pen de madrugada 
para arrestar a 
Casandra y/o Héctor 
y llevárselos a las 
mazmorras de 
Palacio. La Moira 
debería intentar en 
este momento ser 
tolerante con las reac¬ 
ciones de los PJs, ya 
que la función princi¬ 
pal de esta escena es 
alertar a los aventu¬ 
reros y hacerlos huir 
de Abdera, y no dete¬ 
nerlos. Así, los solda¬ 
dos se comportarán 
con la suficiente tor¬ 
peza como para que 
la huida pueda tener 
lugar. La Moira siem¬ 
pre podrá justificarse 
alegando que los pro¬ 
pios soldados están 
medio dormidos a 


esas horas, o que los pesados escudos y 
armaduras aún los entorpecen más. De 
hecho, no se trata de soldados comentes de 
la milicia urbana, sino de guardias de 
Palacio, ya que la orden de detención pro¬ 
viene directamente de Cleómene... 

En fin, la cuestión es que los PJs puedan 
organizar una huida nocturna (amenizada 
quizás con alguna persecución por las oscu¬ 
ras calles empedradas de la ciudad) y salir a 
toda velocidad de Abdera antes que la ira¬ 
cunda y celosa Cleómene les pueda poner 
las manos encima. 

La matanza 

Una noche especialmente fría y tene¬ 
brosa, una banda de guerreros Cynetas 
asalta un poblado de Ursitas, siguiendo ins¬ 
trucciones de su caudillo Hannon, y masa¬ 
cra sin compasión a todos los habitantes del 
poblado, sean hombres, mujeres, viejos o 
niños (la Moira hará coincidir este ataque 
con los Pjs, de forma que estos sean los pri¬ 
meros en descubrir la masacre). 

Una vez finalizada su espantosa labor, 
los guerreros se dedican a dejar pistas fal¬ 
sas en el escenario de la matanza: armas y 
algún casco de origen griego, pisadas de 
botas militares griegas,...Finalmente, dejan 
la última prueba: un soldado griego prisio¬ 
nero (Ophialtes) es asesinado y dejado allí, 
como si uno de los atacantes hubiera sido 
abatido en la batalla. Ahora ya no quedará 
ninguna duda sobre los autores de la 
acción. Cegados por la sed de venganza, 
los Ursitas se unirán sin vacilar a la guerra 
proyectada por Hannon. El destino de 
Abdera está sellado. Toda la Tracia será 
“limpiada'" de griegos y él, Hannon, será el 
rey supremo. 

Este será el dantesco espectáculo que se 
ofrecerá a los ojos de los viajeros. Si deci¬ 
den investigar la zona, el único indicio que 
no encajará en la escena será el militar 
griego muerto. Si Eneas forma parte del 
grupo, reconocerá inmediatamente a 
Ophialtes, el soldado desaparecido días 
atrás. Por otra parte, con una leve inspec¬ 
ción los PJs comprobarán que hay nume¬ 
rosas pisadas que parecen haber sido 
hechas por los atacantes, y un segundo 
grupo de huellas, al parecer (con un exa¬ 
men más atento, tirada de Sabiduría, 
PdP=10) hechas poruña sola persona, qui¬ 
zás un niño a juzgar por su tamaño. 

Si los personajes siguen las huellas soli¬ 
tarias, al cabo de unos pocos cientos de 
metros descubrirán, escondida entre unos 
matorrales, una niña dormida de unos 9 o 
10 años, con la indumentaria típica de los 
Ursitas. La cría tiene el sueño ligero, así que 
seguro que se despierta inmediatamente. 

Si los aventureros siguen las huellas de 
los presuntos atacantes, comprobarán que 
proceden del sur, pero que al cabo de una 
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milla desaparecen repentinamente. Una 
tirada de Sabiduría (PdP=9) permitirá al PJ 
averiguar que la nieve ha sido removida, 
como queriendo borrar premeditadamente 
las pisadas. Una nueva tirada (PdP=12) per¬ 
mitirá reencontrar - el rastro. Primero se diri¬ 
gen hacia el este, y después continúan hacia 
el norte, siguiendo la línea de la costa. 

Único testigo 

La niña se llama Dahilis, y es hija del 
jefe de la tribu de los Ursitas. Su padre la 
había confiado unos días a un pariente, que 
residía en el poblado que fue atacado. 
Dahilis había salido al bosque, a jugar con 
la nieve, cuando empezó la carnicería, de 
forma que no sólo se libró sino que además 
fue testigo presencial. Por descontado, 
Dahilis sabe perfectamente quienes son los 
asesinos de su gente. 

Dahilis, pequeña y frágil, es eviden¬ 
temente de buena familia, ya que su indu¬ 
mentaria, típica de los Ursitas, es de exce¬ 
lente factura e incluye collares y brazaletes 
de bronce, oro y piedras decorativas. A los 
PJs no les parecerá particularmente peli¬ 
grosa; más bien, todo lo contrario. Se mos¬ 
trará asustada por los aventureros, pero no 
tardará en disimularlo. Al principio se mos¬ 
trará agresiva y más tarde, a medida que se 
vaya tranquilizando, se limitará a mostrarse 
arisca. Los intentos de los Pjs para congra¬ 
ciarse con ella no darán resultados aparen¬ 
tes, al menos a corto plazo. La niña apro¬ 
vechará el menor descuido de los persona¬ 
jes para intentar escaparse, robar algún 
arma, etc... Los aventureros tendrán mucho 
trabajo para ganarse su confianza y hacerle 
entender que no ha de temer nada de ellos. 

Por otra parte, Dahilis no se mostrará 
nada comunicativa, ni siquiera con un PJ 
que conozca la lengua tracia. Se negará en 
redondo a explicar el ataque a su poblado, 
por lo menos durante este período previo 
de desconfianza. Más tarde, la Moira puede 
aprovechar algún suceso que venga a 
cuento para que la niña hable repentina¬ 
mente del ataque (quizás viendo las armas 
de los guerreros, etc...). 

Finalmente, la niña posee una cualidad 
que los PJs no deben descubrir a no ser que 
sea en una situación absolutamente deses¬ 
perada. Desde su nacimiento, Dahilis ha 
mostrado un formidable poder mediático 
sobre el animal totémico de su tribu, el oso. 
Es capaz, si se ve forzada a ello, de convo¬ 
car 2D6 osos y controlarlos a voluntad. 
Una hazaña de esta magnitud puede, sin 
embargo, minar fatalmente sus fuerzas, a 
razón de 1 Punto de Salud por cada animal 
controlado a partir del sexto. Mientras efec¬ 
túa su control, la niña cae en trance. Si se 
rompe su concentración, pierde toda comu¬ 
nicación con los osos. 


Dahilis 

Habilidad 9, Fuerza 4, Inteligencia 
6, Agilidad 10, Velocidad 5, Cons¬ 
titución 6, Carisma 7, Sabiduría 5, 
Actitud 10, Intuición 9, Apariencia 9, 
Prestigio 12, Puntos de Golpe 7, 
Puntos de Salud 10. Sólo conoce su 
propia lengua. 


Emboscada 

Siguiendo las huellas de los atacantes del 
poblado, los PJs llegarán a la desemboca¬ 
dura del río. Allí serán localizados por una 
patrulla de 6+1D6 guerreros de la tribu de 
los Ofhiditas, que procederán a rodearlos 
sigilosamente. Los jugadores tendrán dere¬ 
cho a una tirada de Intuición (PdP=15) para 
darse cuenta de la situación antes de que 
los tracios consigan cercarlos. Si los aven¬ 
tureros reaccionan de forma perceptible, los 
guerreros Ofhiditas precipitarán su ataque. 

Si los PJs han advertido a tiempo la 
maniobra de los tracios, aún tienen opción 
de evitar el combate y huir, ya sea en direc¬ 
ción a la granja de Eneas, ya sea internán¬ 
dose en el territorio de los Ursitas. En caso 
contrario, no tienen más opción que ren¬ 
dirse o combatir por sus vidas. 

Si los PJs huyen hacia el territorio de los 
Ursitas, los guerreros tracios no los perse¬ 
guirán más de un centenar de metros. Pero 
si huyen hacia la granja de Eneas, les segui¬ 
rán hasta allí. 

Si la resistencia que oponen los per¬ 
sonajes es muy firme, los guerreros se reti¬ 
rarán para volver en menos de una hora con 
3+2D6 refuerzos. De manera similar, si los 
PJs eliminan a sus adversarios, en 2 o 3 
horas la zona se llenará de guerreros tracios. 

Si los PJs optan por rendirse, los gue¬ 
rreros los llevarán prisioneros a su poblado 
principal, después de haberlos desarmado 
y quitado sus objetos de valor. 


Guerreros tracios 

Habilidad 11, Fuerza 15, Inteligencia 
6, Agilidad 9, Velocidad 10, Constitu¬ 
ción 15, Carisma 6, Sabiduría 8, Acti¬ 
tud 8, Intuición 8, Apariencia 9, Presti¬ 
gio 7, PdG 14, PdS 12. 

La mayoría sólo habla su idioma, el 
tracio. Las armas más comunes son las 
jabalinas, y un “pelta” o escudo ligero, 
en forma de media luna, y profusa¬ 
mente decorado. 


Prisioneros 

El poblado de los Ofhiditas se compone 
de una cincuentena de cabañas de grandes 
dimensiones, cada una de las cuales aloja 
a un clan entero, dispuestas en círculos 


concéntricos alrededor de una cabaña cen¬ 
tral, de función religiosa y ceremonial. Un 
foso y una empalizada circulares delimitan 
el perímetro del poblado, rodeado de una 
reducida extensión de cultivos, tras los cua¬ 
les los bosques se alzan como una negra y 
compacta muralla. 

En principio, y debido a la presencia de 
la niña, los Ofhiditas estarán confusos res¬ 
pecto a sus prisioneros, de forma que antes 
de tomar cualquier decisión esperarán la 
llegada de su jefe, que ha ido a entrevis¬ 
tarse con Hannon para ultimar los detalles 
de la guerra. Esto les salvará la vida, por 
ahora. Separarán a los aventureros en gru¬ 
pos de uno o dos, y los encerrarán en caba¬ 
ñas diferentes de reducidas proporciones, 
que hacen la función de corrales. Atados, 
tendrán que soportar la oscuridad y la 
molesta compañía de algún animal durante 
una noche que les parecerá interminable. 
La mañana siguiente recibirán la visita de 
un hombre de edad avanzada, de aspecto 
desgastado, que se identificará (en un 
griego impecable, con acento jónico) como 
Teofrasto. Este someterá a cada PJ a un 
severo interrogatorio: de dónde vienen, que 
buscan por la zona, cuántos son, dónde está 
el resto...Será del todo evidente que, a ojos 
de sus captores, los PJs han participado en 
la matanza del poblado y que forman parte 
de un grupo más numeroso. Con un poco 
de astucia, algún PJ puede adivinar que los 
tracios temen la posibilidad de que los 
habitantes de Abdera conozcan sus inten¬ 
ciones y hayan decidido golpear primero. 

Los PJs serán llevados después a em¬ 
pujones a la gran cabaña central, donde los 
dejarán solos un rato. Dahilis no está con 
ellos. Poco después, el jefe de la tribu, unos 
cuarenta dignatarios y Teofrasto harán acto 
de presencia. El jefe pronunciará un dis¬ 
curso, traducido por Teofrasto en unos tér¬ 
minos parecidos a: “En pocas semanas, la 
estirpe de los griegos habrá sido expulsada 
al mar y la tierra de los tracios se verá libre 
de intrusos. No os servirá de nada vuestro 
execrable crimen. Al contrario, gracias a él 
la ira de los Ursitas nutrirá con su fuerza la 
gran coalición, que ahora verá duplicado su 
poder. Estáis condenados, griegos. Vuestra 
maldita ciudad será arrasada, y después de 
ella, todas las ciudades griegas de Tracia 
serán destruidas. Empieza una nueva era de 
gloria para nuestro pueblo y para nuestro 
futuro rey, Hannon”. 

Una vez se hayan ido los dignatarios, 
Teofrasto se quedará para explicar a los 
aventureros que el consejo de la tribu ha 
decidido entregarlos a Hannon, y que algu¬ 
nos de sus hombres ya deben estar de 
camino para llevárselos a su poblado y 
“darles un castigo ejemplar”... Si los PJs 
preguntan por Dahilis, Teofrasto respon¬ 
derá que “la hija del caudillo de los 
Ursitas” es huésped de su tribu, y que 










Hannon se ha ofrecido para devolverla a su 
padre con pompa y ceremonia, como un 
símbolo de reconciliación entre las dos 
grandes tribus antes rivales. 

Esta sería una ocasión propicia para 
calentar el ánimo de Teofrasto, apelando a 
su conciencia para evitar la carnicería y 
ayudarlos a huir. No obstante, su resisten¬ 
cia será notable, ya que se considera un 
miembro más de la tribu. 

La mañana siguiente llegará al poblado 
un destacamento de los Cynetas para lle¬ 
varse a los prisioneros. Si los PJs aún no se 
han escapado, ésta es su última oportuni¬ 
dad, ya que los guerreros de Hannon tienen 
órdenes de aplicarles la “ley de fugas” a 
medio camino. El astuto caudillo no quiere 
que su testimonio (y mucho menos el de la 
niña) comprometa sus planes. Una vez ase¬ 
sinado los PJs y la niña, afirmará que los 
griegos intentaron escapar, matando a 
Dahilis antes de ser abatidos...Si se fugan 
en éste momento, los aventureros tendrán 
el tiempo en contra, ya que el caudillo de 
los Cynetas habrá puesto en movimiento 
sus hordas, que acamparán en 24 horas 
frente a la ciudad, después de haber arra¬ 
sado a conciencia todos los establecimien¬ 
tos rurales de la zona. 

La granja asediada 


el conjunto son tierras de diferentes culti¬ 
vos, entre los que predominan los cereales 
y las hortalizas. 

La cerca es más un obstáculo que una 
defensa. Los únicos puntos susceptibles de 
una acción defensiva son los edificios y la 
entrada. En la granja hay un total de 7 per¬ 
sonas de ambos sexos en condiciones de 
ayudar a los PJs. El resto son demasiado 
jóvenes o viejos para hacerlo. La granja se 
compone de: 

1. Casa principal, donde vive la familia de 
Eneas y una niñera (5 personas). En el 
taller de la casa hay un carro de 4 ruedas. 

2. Casa de campesinos, en la que viven 6 
personas (un matrimonio de edad madura 
y sus cuatro hijos, dos de los cuales son 
mayores de dad). 

3. Otra casa de campesinos, ocupada por 7 
personas (otro matrimonio, con los abue¬ 
los paternos y tres hijos, uno de los cuales 
es una chica mayor de edad). 

4. Corral de las gallinas. 

5. Corral de los cerdos. 

6. Cuadra con una yegua, dos bueyes y una 
vaca (Eneas ha utilizado un burro para ir a 
Abdera). 

7. Almacén de leña. 

8. Pequeño templo consagrado a la divini¬ 
dad protectora de Eneas. 

9. Molino de agua. 

10. Torreón de entrada, cerrado por un por¬ 


Teofrasío 

Habilidad 14, Fuerza 10, Inte¬ 
ligencia 15, Agilidad 8, Velocidad 7, 
Constitución 12, Carisma 2, Sabiduría 
12, Actitud 6, Intuición 10, Apariencia 
4, Prestigio 2, PdG 12, PdS 10. 

Domina los idiomas griego y tracio. 
Afirma ser un miembro más de la 
tribu, pero los tracios lo menosprecian 
como a un esclavo. 

Caudillo tracio 

Consultar la tabla de PNJs huma¬ 
nos, Rey. Si el caudillo que se pre¬ 
tende definir es Hannon, su Actitud es 
2 y el Carisma 20. Si es el padre de 
Dahilis, su Actitud es 18 y el Carisma 
16. Si es otro caudillo, la Actitud es 
10 y el Carisma 14. 

cuarla ordenadamente y sin prisas, tomán¬ 
dose incluso algún respiro. Si llegan des¬ 
pués de sufrir la emboscada de los Ofhidi- 
tas, sus perseguidores intentarán un asalto. 
En caso de no tener éxito, se quedarán por 
los alrededores esperando refuerzos. Si los 
PJs llegan después de haber escapado del 
cautiverio (prescindiendo de si son perse¬ 
guidos por algún grupo de guerreros o no) 
van mal de tiempo, porque es probable que 


La Granja de Eneas, ubicada en un valle 
perteneciente a la tribu de los Ursitas, es un 
conjunto de edificios situados en una 
pequeña elevación cerca del río, rodeados 
por una sólida cerca de madera de 2 a 2’5 
metros de altura. Los terrenos que rodean 


tón de doble hoja. Es de planta circular y las hordas tracias ya estén en marcha, y 


tiene una espillera frontal. 

11 y 12. Silos para el grano. 

Si los PJs llegan a la granja sin haber 
sufrido ningún contratiempo por el 
camino, podrán, si lo desean, eva- 


serán muchos centenares de guerreros... • 
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MODULOS 


F A R WEST 

Oro en Piedra Rota 


Esta aventura demuestra que no siempre el oro y la riqueza, que acompañan al progreso, mejoran nuestra 
sociedad. Y como las apariencias engañan. Por eso va dedicada al espíritu de Cable Hogue, que murió cruelmente 
asesinado por el progreso. 

Por Eduard Marsal 


Aventura para tres o cuatro personajes, 
no necesariamente rápidos en armas de 
fuego. 

Los personajes se encuentran de paso en 
Piedra Rota, camino de Tucson, (aproxi¬ 
madamente a cinco días a caballo). 

Piedra Rota es un pueblo considera¬ 
blemente transitado, por lo que ha llegado 
a ser paso obligado para ir a México. 
Además, se encuentra en una zona rica en 
oro, por lo cual muchos buscadores de 
oro gastan e invierten sus ganancias en la 
aldea. Un banco y un Saloon sirven a este 
efecto, reuniendo cada noche viajeros, 
tahúres (que llegan a Piedra Rota ansio¬ 
sos de desvalijar a los mineros), buscado¬ 
res de oro... 

Piedra Rota está situada cerca de te¬ 
rritorio Apache. Concretamente las tribus 
más cercanas son las de los apaches mes- 
caleros, terriblemente feroces en tiempos 
de guerra, y cuando se les molesta. Los 
buscadores de oro que respetan los lugares 


sagrados de esta tribu, no suelen tener pro¬ 
blemas con ellos. 

Piedra Rota es pues, como ya podéis 
haber adivinado, un enclave de buscadores 
de oro, salteadores de caminos, cowboys 
jubilados, tahúres, predicadores... El polvo 
omnipresente en todas las superficies, y el 
clima de calor abrasador hacen casi impo¬ 
sible la vida en el pueblo entre las once y 
las cuatro de la tarde. 

Hay dos lugares que merecen descripción 
atenta: el Saloon y el banco del pueblo. 

a) Saloon Plumball: 

Único local ocioso en muchas leguas a la 
redonda, hasta Tucson concretamente. 
Local que rememora buenos tiempos pasa¬ 
dos, cuando el oro era más abundante. 
Recuerdos de ese pasado son: bellos can¬ 
delabros que decoran el local, un piano tra¬ 
ído expresamente de Los Angeles, un bello 
escenario, donde aún viejas bailarinas pisan 
sus ya gastados tablones. Se puede encon¬ 


trar buen Whisky, sobornando a alguna de 
las chicas, si no no dejarán de servir a los 
Pjs vil extracto de patata. 

Una curiosidad de este local es que en él 
habitan unas curiosas señoritas, muy agra¬ 
ciadas, que sólo ofrecen sus “servicios” a 
cambio de pepitas de oro, no se mueven 
por dólares. (Los personajes tendrán que 
enterarse ellos solos de esto, ya que 
supongo que después de tragar tanto 
polvo...) 

Cada día, a les 21:00 aprox. hay un pobre 
espectáculo, con cuatro bailarinas ya entra¬ 
das en carnes y edad, pero en medio del 
desierto ya es todo un lujo. 

b) Banco de Piedra Rota: 

Es comprensible que en un pueblo lleno 
de buscadores de oro y pistoleros exista un 
banco. Ya sabemos el ciclo económico: se 
encuentra un buen filón de oro, se deposita 
en el banco para no ser asesinado por nin¬ 
gún pistolero, el pistolero visita el banco, 
y se lleva “amablemente” el botín del pobre 
buscador de oro. ¡Qué triste y duro es el 
Far West! 

El banco, en período de buena racha, era 
asaltado y saqueado continuamente. Pero 
desde hace un año aproximadamente, el 
director del banco, Sr. McCarson, residente 
en Tucson, ha contratado a un grupo de pis¬ 
toleros para proteger los ingresos de sus 
clientes. Tales pistoleros siempre patrullan 
dentro del banco armados hasta los dientes. 
Generalmente son tres, más alguno escon¬ 
dido en el despacho del director.Durante 
ese año, siete pistoleros han sido vilmente 
asesinados por los ladrones, que periódica¬ 
mente han seguido visitando la institución. 
La seguridad contratada por McCarson no 
ha sobrevivido a más de cuatro o cinco 
asaltos. Tres nuevos pistoleros han llegado 
(unos días antes que los PJs) para sustituir 
a sus colegas asesinados. 

Empieza la aventura 

Los personajes, una vez entren en el 
Saloon (¡porque si no entran en él, ya me 











dirán qué hacen jugando a este juego!) 
serán advertidos por un viejo buscador de 
oro (inspirado de McClure, compañero 
infatigable del Teniente Blueberry) que les 
llamará desde una de las mesas más cerca¬ 
nas al escenario y lo más discretamente 
posible les propondrá un pequeño trabajito. 

Se presentará como McClure, y explicará 
que hace ya unos meses, dos amigos suyos 
han muerto y dos compañeros han desapa¬ 
recido en circunstancias sospechosas, y él 
teme por su vida y por las de los demás 
compañeros aún vivos. Os dice que él ha 
reunido unos dólares de sus colegas porque 
tienen miedo de que no les ocurra lo 
mismo, y ofrece a los PJs 250 $ por trabajar 
para ellos. La misión consiste en encontrar 
a sus compañeros desaparecidos y escla¬ 
recer la muerte de los demás. Os advierte 
que la discreción es lo más importante en 
el trabajo, porque creen que son seguidos 
de cerca y si los que los siguen se enteran 
de que han contratado a alguien los mata¬ 
rán. Lo más extraño de estos sucesos es que 
la zona que explotaban los siniestrados ha 
sido ocupada por mejicanos, que no han 
querido colaborar con ellos. 

Si le preguntan por qué no se van, 
McClure les contestará que están en¬ 


contrando el filón de su vida y temen que si 
abandonan lo perderán todo. McClure coge 
250 $, los parte por la mitad y les da una 
mitad a los PJs y la otra se la queda él. Se 
despide de los PJs y los cita cada noche 
antes del espectáculo en la misma mesa 
para saber la marcha de la investigación. 

Los mejicanos 

Si son interrogados, los buscadores de 
oro mejicanos (ver buscadores de oro, 
manual página 115) no hablaran, a menos 
de sacar crítico en tortura, y hacerlo muy 
discretamente, porque se organizan como 
una especie de secta. Unos cuidan de otros, 
como si temiesen de su vida y de su futuro 
en la zona. Lo único que dirán es que todo 
lo que encuentran lo depositan en el banco. 

Otra posibilidad es seguirlos, y los PJs se 
darán cuenta que todos juntos, se dirigen 
cada noche al banco antes de pasar al 
Saloon. 

Teddy King 

Es un individuo muy bien vestido, que 
siempre se sienta en la mejor mesa del 
Saloon, al lado del piano. Es el gerente del 


banco, el que corta el bacalao en Piedra 
Rota, ya que el director sólo viene una vez 
al año. 


Teddy King 

FUF,8 Puntos de vida: 12 

DES 9 Velocidad: 25% 

CON 12 Velocidad máxima: 46% 

Elocuencia 70%, Derecho 30%, 
Leer/Escribir 60%, Tasar 40%, Esqui¬ 
var 40%, Armas cortas 45%. 


¿Dónde están los muertos y los 
desaparecidos ? 

Los dos desaparecidos John Pinn y Je¬ 
remías Cotten, amigos íntimos de McClure, 
fueron vistos por última vez subiendo al 
piso de arriba del Saloon donde se encuen¬ 
tran las muchachas que sólo aceptan pepi¬ 
tas de oro por compartir lecho con los afor¬ 
tunados que se deciden a ello.De todas 
maneras, la gente del Saloon no vio que 
bajasen. Eso les dio a pensar que habían 
encontrado un buen filón y estaban 
pasando la noche entera de fiesta con las 
dos hermosísimas muchachas que habitan 
las habitaciones superiores. 

Cuando los personajes vayan a verlas, 
será mejor que vayan con algo de oro, ya 
que en cualquier otro caso las gentiles y 
bellas muchachas no querrán ni oler sus 
andrajosas ropas.Una vez dentro de las 
habitaciones, ya sea porque la Labia de los 
personajes les permita acceder a pasar la 
noche con ellas por méritos propios, o por¬ 
que cumplan el requisito del oro, verán dos 
enormes salas equipadas con una gran 
cama con un enorme espejo a la cabecera, 
un precioso tocador y un gran armario. Si 
buscan algo en la habitación, una tirada de 
Descubrir, con un malus del 40% si están 
enzarzados en pleno acto, les permitirá ver 
una rendija al borde de un gran espejo que 
hay detrás de la cama. Una tirada de Ver 
con el mismo malus,si se encuentran en las 
mismas circunstancias anteriores, permitirá 
darse cuenta de que hay una mancha de 
sangre en la parte de abajo del espejo. 
Como podéis haber adivinado, detrás del 
espejo hay una buhardilla, que se abrirá 
empujando el espejo para dentro. En el 
interior verán una pequeña sala, con una 
mesa, cuatro sillas, y una enorme caja. 

Dentro de ella están los dos cadáveres 
cubiertos de arena. 

Supongo que los PJs intentarán conversar 
de este hallazgo con las señoritas. Leonor 
y Margot (ver manual, página 116, prosti¬ 
tuta) conocen de esta habitación, y de los 
cadáveres, y de que éstos no han sido los 
primeros. Saben que ya hace años que está 
práctica es habitual. Ellas confesarán que 
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están atrapadas y que no pueden renunciar 
a todo e irse porque saben demasiado. 

Hará falta convencer a Leonor o a 
Margot, usar la Labia para algo más que 
para mojarse la lengua, o torturarlas sutil¬ 
mente para que expliquen a los personajes 
lo siguiente: 

- Teddy King les obliga a guardar silen¬ 
cio por lo que sucede en la habitación, a 
cambio de dejarlas con vida. Además la 
práctica de pedir pepitas y no dólares tam¬ 
bién es cosa de Teddy, pero ellas no saben 
el porqué, sólo saben que una vez finali¬ 
zado el servicio tienen que comunicarle a 
Teddy quiénes eran y entregarle las pepitas. 

Los dos compañeros restantes de McClu- 
re murieron: uno cayendo del caballo y 
dándose contra una piedra; y el otro en una 
pelea después de apuntar a un tahúr que 
hacía trampas. No van a sacar nada más de 
los vecinos de Piedra Rota. 

Hay que tener en cuenta que Piedra Rota 
es un pueblo en el cual, a pesar de lo que 
pueda parecer, desde que Teddy King se ha 
hecho cargo de la gerencia del banco, la 
gente le está agradecida. Da trabajo bien 
pagado a todo el mundo, es un buen cliente 
de los comercios del pueblo y paga religio¬ 
samente a sus deudores. O sea, se ha hecho 
una buena reputación en el pueblo, y será 
difícil que acciones contra él fructifiquen. 

Al segundo día 

De buena mañana habrá un asalto al 
banco. Se oirá un tiroteo, y cuando lleguen 
los personajes, tres asaltadores (ver pistole¬ 
ros, manual página 116) se darán a la fuga. 
Sería conveniente que los PJs siguieran a 
los ladrones y los alcanzasen. En ese caso 
les encontraran 200$ en el zurrón. Al llegar 
al pueblo, se oirán fácilmente rumores de 
que esta vez se han llevado 500$ del banco. 

La historia 

Teddy King tiene montado en Piedra 
Rota el negocio del siglo. Ha conseguido 
crear un pequeño imperio desde el puesto 
de gerente del banco sin ensuciar su nom¬ 
bre, y construirse al mismo tiempo una 
buena reputación en la zona. El procedi¬ 
miento que sigue es el siguiente: al ser 
Piedra Rota un enclave de buscadores de 
oro, cuando descubre que alguno de ellos 
ha encontrado un buen filón, ya sea porque 
Leonor o Margot le comuniquen que un 
buscador de oro ha contratado sus servicios 
con pepitas de oro considerables,(como le 
pasó a Cotten y Pinn), o bien porque va al 
banco y deposita el oro encontrado a la 
espera de ir a Tucson a canjearlo por dóla¬ 
res, lo hace seguir por sus matones ( unos 
diez hombres fieles y bien armados ) 
provocándole la muerte, siempre dentro del 
margen de la legalidad, simulando caídas. 


peleas... Luego, contrata a mejicanos muer¬ 
tos de hambre para que ocupen su lugar, 
extraigan el oro y lo depositen en el banco 
a cambio de un 20%. Eso explica la cre¬ 
ciente invasión de mejicanos en esas mon¬ 
tañas. Para quedarse el dinero, Teddy King 
simula asaltos al banco, hasta el punto de 
asesinar a los “gorilas” contratados por la 
espalda, si hace falta para dar credibilidad a 
la farsa; declara que le han robado mucho 
más de lo que en verdad se llevan los ladro 
nes, también contratados por él, que al cabo 
de un tiempo reparten el dinero con el 
alcalde y el dueño del saloon (implicados 
en el complot), y la diferencia entre lo ro¬ 
bado y lo que declara Teddy King se la 
queda este último. 

El Sheriff ignora todo este montaje, pero 
recibe un sobresueldo de Teddy por su 
“gran labor de seguridad ciudadana al 
frente de Piedra Rota “ en concepto de 
incentivo, por lo que será difícil conven¬ 
cerle de que Teddy es perverso y debe ser 
detenido. Aconsejo al DJ que juegue el 
papel de Sheriff, teniendo en cuenta lo 
mucho que puede perder si se denuncia a 
Teddy. Respecto al alcalde, éste no es más 
que un monigote de Teddy. Lo negará todo 
y mandará al sheriff detener a los PJs que 
denuncien a Tcddv. El barbero es un espía 
de Teddy y le cuenta regularmente el 
estado de ánimo de la pobla¬ 
ción y sus preocupaciones, 
con lo que Teddy está infor¬ 
mado y intenta solucionarlas 
para ganarse a la gente de 
Piedra Rota. 

Sólo hay un pequeño fallo 
en este entramado: los perso¬ 
najes y sus descubrimientos. 

Si se dirigen a ver al Juez, y 
le explican estos hechos con 
pmebas o de una manera sufi¬ 
cientemente creíble, pedirá a 
los PJs protección hasta 
Tucson, donde podrá avisar a 
los federales para que deten¬ 
gan toda esta estafa. El juez 
ya hace tiempo que sospecha 
de la buena marcha del pue¬ 
blo, en un tiempo donde el 
oro escasea, y los asaltaban¬ 
cos abundan, y las informa¬ 
ciones de los PJs serán el hilo 
conductor de sus sospechas. 

(Nota para el DJ: sería conve¬ 
niente que si los PJs no van a 
ver al juez, éste diera algún 
paso para encontrarse con 
ellos, alegando que los ha 
visto actuar; un discreto en¬ 
cuentro en el Saloon podría 
ser una buena excusa.) Leo¬ 
nor y Margot intentarán for¬ 
mar parte de esta huida a Tuc¬ 
son (¡si los PJs han conge¬ 


niado con ellas, claro!). McClure, si aún 
está vivo (a elección del DJ, puede ser un 
incentivo para los PJs la muerte de éste), 
después de pagar lo restante a los per¬ 
sonajes, pedirá irse con ellos hasta que la 
situación no se arregle en Piedra Rota. 

Hay que tener en cuenta que menos el 
juez, la mayoría del pueblo está implicado 
directa o indirectamente en la estafa; esto 
no quiere decir que lo sepan todo, sino que 
están muy satisfechos con el progreso que 
Teddy ha traído a la población. Cualquier 
cambio brusco de la situación no va a ser 
del agrado de Piedra Rota. 

Si consiguen salir del pueblo sin ser vis¬ 
tos, el viaje a Tucson transcurrirá sin pro¬ 
blemas.Si su salida del pueblo no es todo 
lo discreta y silenciosa que las circunstan¬ 
cias aconsejan, puedes montar la corres¬ 
pondiente persecución a cargo de Teddy y 
sus matones. Una vez denunciada la estafa, 
el Sr. McCarson, extremará su habitual 
generosidad dando 100$ de recompensa a 
cada uno de los PJs. 

Las demás recompensas pueden variar 
dependiendo de si los PJs descubren la tra¬ 
ma por completo, o sólo partes de ella. Si la 
descubren toda, el DJ puede repartir 30 
puntos de aprendizaje a los PJs, más todos 
aquellos puntos que se ganen individual¬ 
mente por acciones brillantes de los PJs. • 







MODULOS 


LA LLAMADA DE CTHULHU 

Isla Tranquila 


Esta vez los jugadores probablemente acabarán envueltos en una acción bastante espectacular, tanto, que 
incluimos nada menos que otro pequeño wargame casero (como hicimos en LIDER 35) para resolver el con¬ 
flicto en que pueden llegar a verse involucrados. El autor sabe perfectamente que La Llamada... es un juego 
básicamente de investigación, pero por una vez no estará de más el enfrentarse a un conflicto de esta magni¬ 
tud. La idea ni tan sólo es original, ya que el mismo Lovecraft en La sombra sobre Innsmouth nos habla de un 
auténtico combate entre numerosas fuerzas del orden y el mismo ejército contra ciertos seres de los mitos y sus 


seguidores. 

Además, el autor recuerda que juegos de 
rol y wargames nunca han estado reñidos 
entre ellos por sí solos, sino por extrañas 
manías de algunos que ahora no es preciso 
analizar. El módulo puede jugarse como 
tal, probablemente llegando a ser necesa¬ 
rio emplear el wargame al final, o puede 
también jugarse únicamente con el war¬ 
game, en futuras partidas e independiente¬ 
mente del módulo tantas veces como se 
quiera. De cualquier modo, recomendamos 
a quienes únicamente deseen jugar al war¬ 
game que también se lean el módulo para 
conocer mejor la ambientación de la histo¬ 
ria. Para quienes jueguen al módulo de rol, 
sería más divertido que el árbitro no des¬ 
velara hasta el final la existencia del war¬ 
game, para que los PJs no puedan adivinar 
lo que les espera. Este módulo es en buena 
parte un llamamiento a la aceptación de 
wargames y juegos de rol como dos formas 
distintas de diversión, y no un nuevo 
motivo de discusión. 

Es un módulo ideal para introducir a los 
wargameros en los juegos de rol, o a los 
roleros en el wargame. 

El módulo 

Personajes Detectives Privados, Pe¬ 
riodistas o Abogados serán enviados a Isla 
Tranquila, un pequeño islote en el Pacífico, 
para investigar ciertos sucesos (podrán 
acompañarles sus amigos, pero pagando de 
su bolsillo). En su defecto, cualquier otro 
tipo de personajes se verán interesados al 
respecto de dicha isla al encontrar en los 
periódicos el siguiente artículo: 

Tormentas eléctricas en Isla Tranquila 

En la pequeña Isla Tranquila, sita algo al 
Sur de las islas Hawaii, se detectaron extra¬ 
ños fenómenos eléctricos en la cima de su 


montaña más alta, Gran Montaña. Según 
los expertos, se trataba de una vulgar tor¬ 
menta eléctrica, que llegan a producirse 
bajo ciertas circunstancias atmosféricas 
especiales y sin ir acompañadas de precipi¬ 
taciones. Desgraciadamente, por dicha zona 
se encontraba en el momento de los hechos 
un campesino, que acabó loco de remate, 
sin duda debido al hecho de presenciar 
dicho fenómeno tan de cerca. Los fenóme¬ 
nos se repiten cada noche, entre las 23:00 y 
las 2:00. 

Superando una tirada de Física (si no, 
Química) se corroborará que las tormentas 
eléctricas efectivamente no tienen nada de 
anormal. Superando una de Ocultismo, se 
relacionarán con las energías negativas de 
la gente que está de mal humor. Si siguen 
buscando en los periódicos, o con una 
tirada de Descubrir, encontrarán además lo 
siguiente, cerca de la sección de necro¬ 
lógicas: 

Conocido ocultista aparece muerto 

El Doctor Teophilus Ravec apareció 
muerto anteayer por circunstancias extra¬ 
ñas. Se encontró al Doctor en la habitación 
que había alquilado en la población de San 
Augusto (Isla Tranquila). Aunque en prin¬ 
cipio se pensó en un suicidio, la policía 
acabó por anunciar que probablemente se 
había tratado de un asesinato. La autopsia 
reveló que el Doctor había muerto por es- 
trangulamiento (se detectaron marcas de 
dedos en el cuello) y que después el cadá¬ 
ver había sido colgado de una soga al techo 
para simular un suicidio. La policía descu¬ 
brió que todas sus pertenencias de valor le 
fueron sustraídas, por lo que el Doctor 
debió toparse con un ladrón, quien acabó 
con su vida. Ravec estaba doctorado en 
Historia, pero fue expulsado de la Uni¬ 
versidad de Leeds (Reino Unido) por sus 
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teorías anticientíficas y extraños comporta¬ 
mientos. 

Tras leer todo esto, los PJ deberían tener 
ganas de ir a Isla Tranquila...no sin antes 
pasar por alguna biblioteca. Sólo en biblio¬ 
tecas de grandes ciudades (más de 600.000 
habitantes, página 33 del libro de reglas) 
podrán encontrar las siguientes informa¬ 
ciones, con una tirada en Buscar Libros por 
cada una: 

a) Isla Tranquila. (Gran Enciclopedia 
Americana) (Geogr.). Pequeña isla situada 
al Sur de las islas Hawaii. Se tardan dos 
días en barco para llegar desde éstas a I. 
Tranquila. No tiene aplicaciones comercia¬ 
les especiales. Sus primeros visitantes de 
raza blanca pertenecieron a una expedición 
inglesa dedicada a la cartografía (año 
1714). Hasta entonces la isla había pasado 
desapercibida. Actualmente pertenece a los 
Estados Unidos de América. Habitantes en 
1916: 500. Sus dos únicas ciudades son 
Prince Port (ciudad construida en torno al 
puerto) y San Augusto, más importante que 
la primera. La isla se dedica básicamente a 
la exportación de materias primas. Necesita 
la importación de productos manufactu¬ 
rados, al carecer de industrias propias. Los 
indígenas originales dejaron de habitarla en 
1901, emigrando a otras islas. 

b) El Pacífico, ese oculto enemigo, (por 
Teophilus Ravec, revista “El Misterio”, 
1919). Según el Doctor Ravec, los habitan¬ 
tes del Pacífico relatan numerosas historias 
de terror que curiosamente concuerdan a 
pesar de las grandes distancias que separa¬ 
ban las diferentes islas en las que estas 
historias se contaban. Sostiene la hipótesis 
de que las leyendas ya eran conocidas por 
los antepasados comunes de estos habitan¬ 
tes, cuyos descendientes luego se dispersa¬ 
ron por todo el Pacífico. 

c) Leyendas del Pacífico. (Libro pequeñajo, 










por Jeremy Hungtington, 1918). Diversas 
leyendas creadas por los pueblos del Pa¬ 
cífico. Una de ellas hace referencia a una 
isla al Sur de las islas Hawaii, en la que se 
dice que toda una tribu fue aniquilada por 
terribles monstruos en una horrorífica bata¬ 
lla. Se dice también que algunos escaparon 
milagrosamente a islas vecinas, desde 
donde pudieron relatar la historia. El autor 
comenta que quizá el relato tuviera algo 
que ver con conquistadores portugueses o 
españoles que se dedicaran a exterminar a 
los indígenas de esa isla a diestro y sinies¬ 
tro a causa de algún roce con ellos. 

Otras fuentes de información podrían 
incluir una entrevista en persona con el 
ocultista Hungtinton, quien vive en Boston 
y con quien podrían concertar una cita para 
cenar, eso sí, en el Ritz y pagando los PJ 
(Hungtinton se hartará de comida y buen 
vino...). Sin embargo, el árbitro debería agi¬ 
lizar la partida para que se encuentren en 
Isla Tranquila el día 11 por la mañana, ya 
que el 13 a primera hora empezará la bala- 
11a. Si se pierden demasiado, el árbitro 
podría entonces cambiar la fecha del 13 por 
el 14, el 15,...pero no dando más de 2 días 
para resolver el caso antes de la batalla. 

El viaje 

Si se encuentran en la costa Este, debe¬ 
rán primero atravesar todo el país para lle¬ 
gar hasta la costa Oeste (en tren o en 
avión). La travesía, que deberá ser en 
barco, no presentará ningún problema. Los 
PJs desembarcarán en Prince Port, una de 
las dos poblaciones habitadas de la isla. 
Podrán ir en barco de línea hasta Hawaii 
(segunda clase), y luego alquilar un trans¬ 
porte hasta Isla Tranquila en un yate pri¬ 
vado (sin clase, cómodo pero austero). 
Llegarán el día 11 de Junio. 

La historia 

La siguiente información estará re¬ 
servada al árbitro. Cada 505 años terrestres, 
hay un lugar en el planeta desde el que, si 
se realiza el conjuro adecuado, (desde el 
punto más alto posible de dicho lugar) se 
hará posible que el mismísimo Cthulhu 
despierte de una vez por todas. Realizar 
dicho conjuro no hace que se despierte 
directamente, sino que da la posibilidad. 
Una vez realizado correctamente, de conse¬ 
guirlo, si después se cumplen otros re¬ 
quisitos que aquí no vienen al caso (tal vez 
en otro modulillo...). De cualquier modo, 
para sus servidores será de vital importan¬ 
cia hacer todo lo posible para que su amo 
regrese. Este precioso día en que debe rea¬ 
lizarse dicho conjuro se llama el Ranaro- 


roa, y el punto del planeta en que debe rea¬ 
lizarse es precisamente Isla Tranquila. En 
el pasado Isla Tranquila estaba algo más 
sumergida, y el acceso a la Gran Montaña 
les era más fácil a los Profundos. El último 
intento lo hicieron hace precisamente 505 
años, y si bien no tuvieron problemas para 
hacerse con la isla (masacrando a los indí¬ 
genas) realizaron erróneamente el conjuro. 
Ahora ha llegado una nueva ocasión, y no 
la desaprovecharán cueste lo que cueste. En 
la isla tienen a algunos amigos humanos, la 
mayoría instalados en secreto en el Pueblo 
Viejo, un pueblo actualmente abandonado 
de la isla, pero cuatro de ellos se encuen¬ 
tran entre las dos poblaciones habitadas. El 
Doctor Ravec estaba metiendo las narices, 
y uno de los humanos (Jonathan Smile) se 
encargó de él. En principio, intentarán 
acceder a la montaña disimuladamente para 
realizar el conjuro. Ya se han instalado en 
ella un grupo de 10 Profundos, para quie¬ 
nes se ha construido una piscina especial 
con agua salada, y apoyados por cinco 
humanos que vigilan que nadie se acerque 
(al campesino que se acercó mucho, lo tira¬ 
ron a la piscina para divertirse un poco, y 
desgraciadamente luego se les escapó, aun¬ 
que de momento no podrá decir nada...). Si 
fracasan (de ello deberán encargarse los 
PJs) y los humanos se ponen en guardia, 
entonces pasarán al plan B, la invasión de 
la isla, para lo cual se hará necesario el 
wargame (si los PJs fracasan a la primera, 
pues ni wargame). 

La ceremonia debe llevarse a cabo el ter¬ 
cer día a partir del que llegaron los PJs 
(éste incluido), 13 de Junio, por lo que 
deberán darse mucha prisa. Toda esa 


semana el tiempo será muy nublado y con 
un alto grado de humedad (del 90%), lo 
que no causará graves problemas de rese¬ 
camiento a los Profundos si salen de día. 
Hasta eso han previsto. 

El autor recomendaría cambiar el nom¬ 
bre de “Profundos” por otro, por ejemplo 
los “Abismales”, para despistar un poco a 
los jugadores veteranos. Así, en unos libros 
arcanos será este el nombre que encontra¬ 
rían, mientras que en otros encontrarían el 
de “Profundos”, según quien tradujo el 
libro original en Latín, etc. 

Isla Tranquila 

Mirando el mapa, veremos que hay tres 
poblaciones importantes. La más al Noro¬ 
este, Pueblo Viejo, está abandonada. La del 
Noreste, San Augusto, y la del Sur, Prince 
Port, construida entorno al puerto. También 
hay una pequeña instalación militar con 
unos pocos hombres, un par de formacio¬ 
nes montañosas de las cuales surgen sen¬ 
dos ríos, que se unen para desembocar al 
mismo sitio, y diversas playas. Carreteras 
en regular estado unen las poblaciones y la 
base. Dispersas por toda la isla hay varías 
granjas dedicadas a la agricultura y ga¬ 
nadería. En el puerto hay también algunos 
pequeños barcos de pesca. Los PJs podrán 
enterarse de todo esto preguntando o sim¬ 
plemente comprando un mapa en el quios¬ 
co (no se les dará el hexagonado, sino un 
croquis hecho por el mismo árbitro), pero 
en él no constan ni Pueblo Viejo ni el 
emplazamiento de la base militar (tampoco 
la carretera que conduce hasta ella). En la 
isla no encontrarán a ningún indígena orí- 
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ginal (o sea, hawaianos con florecitas). Los 
últimos emigraron hace unos 20 años, al 
parecer por temor a viejas supersticiones 
acerca de un gran cataclismo que vendría 
en años futuros. 

Prince Port 

Los PJs desembarcarán en Prince Port, 
población formada entorno al puerto de 
mercancías y pasajeros. En el muelle hay 
un par de barcos descargando mercancías 
diversas y algunos pocos yates de recreo. 
Hay diversos camiones de carga, y de entre 
ellos, con una tirada de Descubrir, podrá 
advertirse que dos son camiones militares 
cargando víveres de un almacén, por lo que 
los PJs deberían deducir que hay alguna 
base militar en la isla. En Prince Port hay 
diversos hoteluchos donde alojarse, pero 
quizá les interese más ir a San Augusto. Si 
preguntan a la gente de la calle por los 
extraños sucesos de Gran Montaña, no sa¬ 
carán gran cosa en claro. Unos aluden a 
supersticiones cristianas sobre el demonio 
(marineros y campesinos principalmente) 
y otros a simples tormentas (ciudadanos 
principalmente). Lo mismo les pasará en 
San Augusto. 

Lugares de interés en Prince Port pueden 
ser: 

- Comisaría local. La policía no tendrá 
nada que decir al respecto de los fenóme¬ 
nos extraños, del campesino que se volvió 
loco, ni del doctor asesinado. 

- Puerto. Los marineros reaccionaran 
según lo expuesto anteriormente. 

- No hay bibliotecas. 

- Iglesia (protestante). El padre Leisland se 
ríe de las habladurías del demonio. La 
prensa sensacionalista tiene la culpa de 
todo. 

San Augusto 

Esta ciudad es más importante que la pri¬ 
mera. Aquí se encontró el cadáver del 
Doctor Ravec, que fue enterrado en el 
cementerio local. En coche hay aproxima¬ 
damente una media hora desde Prince Port 
hasta San Augusto.Lugares de interés: 

- Comisaría. Sin comentarios, al igual que 
antes. 

Cementerio. Nada especial. El cuerpo de 
Ravec sigue en su sitio, si lo quieren com¬ 
probar (Cordura...). 

- Biblioteca municipal. Pasando la tirada 
de Buscar Libros, encontrarán una referen¬ 
cia a un libro sobre la historia local que fue 
prestado al Doctor Ravec y que éste no 
devolvió. Nadie sabe donde está (ni la poli¬ 
cía, quién no le da importancia). 

- Periódico local “The Marker”. Si son 


simpáticos, con charlatanería o elocuencia, 
o explicándoles el motivo de su visita y qué 
han descubierto hasta entonces, les dirán 
que quizá puedan enterarse de algo más en 
la taberna El Holandés. 

- Iglesia (católica). Tirada de Charla¬ 
tanería, Elocuencia o Discusión (sólo una 
de las tres por PJ): el padre Raphael 
Carreiras (de orígenes portugueses) había 
conocido al Doctor Ravec. Tenía que 
hablarle de ciertos descubrimientos, pero 
antes fue asesinado. Carreiras sospecha de 
una conspiración masónica en la isla desti¬ 
nada a sembrar el pánico. Ravec se hospe¬ 
daba en el Hostal El Navegante. 

- Hostal El Navegante. La propietaria 
(María Eugenia, alias “Maru”, 60 años, 
gorda, fea y con malas pulgas) tiene pro¬ 
blemas para alquilar habitaciones. Algo de 
dinero la ayudará a hablar (no menos de 10 
dólares). La policía ya registró y despre¬ 
cintó la habitación, y no encontraron nada 
de especial. Alquilar una habitación nor¬ 
mal: 2 dólares al día. Alquilar la habitación 
del difunto, 6 dólares al día, como atrac¬ 
ción turística. 

Ofrece más información por sólo 5 dóla¬ 
res: Ravec solía frecuentar la taberna El 
Holandés. En la habitación del difunto, con 
un Descubrir: un pequeño trozo de papel 
en el que hay escrita las palabras ¡“apoca¬ 
lipsis!; holocausto! ¡el 13!” (disertaciones 
del Doctor). 

- Taberna El Holandés. El barman se que¬ 
jará de que ya está harto de hablar del tema 
con policías y periodistas (3 dólares o más). 
Les dirá, como dijo a la policía, que Ravec 
se había hecho muy amigo de un tal 
Jonathan. Ambos venían a tomar algo con 
varios viejos libros y pergaminos arruga¬ 
dos. Desde que el Doctor fue asesinado, el 
tal Jonathan desapareció misteriosamente. 

Nota: en la taberna hay uno de los hom¬ 
bres que ayudan a los profundos (Stephen), 
y oirá todo lo que digan (en la taberna hay 
muy poco ruido). Tiene aspecto de mari¬ 
nero (con gorrita negra). Les seguirá disi¬ 
muladamente para averiguar donde se hos¬ 
pedan (el PJ que supere un Descubrir/2 se 
dará cuenta) pero cuidándose de guardar las 
distancias para tener tiempo de huir si fuera 
descubierto (es especialista en el tema, con¬ 
tará con que los PJs puedan esconderse de 
repente en una esquina para esperarle y 
esas cosas). En cuanto tenga la información 
o se vea descubierto, huirá hacia el puerto, 
donde le perderían de vista si le siguieran 
(se lo conoce al dedillo). Los malosos esta¬ 
rán alerta al respecto de los PJs. 

- Hospital de San Augusto. Podrán entre¬ 
vistarse con el médico forense, quien sólo 
podrá decirles que el difunto Ravec fue 
estrangulado por unas manos muy fuertes. 
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El cuerpo lo tiene la policía en su depósito 
particular, y son ellos quienes llevan la 
investigación. En el hospital también se en¬ 
cuentra, en una celda del ala destinada a 
enfermos mentales, el campesino que se 
volvió loco. Si van a preguntar por él, la 
enfermera (no sobornable) les dirá que no 
se le puede visitar, y que antes ya ha venido 
un hombre para preguntar lo mismo y tam¬ 
poco le han dejado. Si la convencen 
(Charlatanería o Elocuencia) les dará la 
descripción: alto, con una cicatriz en la cara 
(Arnold, otro de los hombres malos). 
Arnold entrará esa noche en el hospital, 
forzando puertas, para asesinar al cam¬ 
pesino loco. Irá armado con un 45. Matará 
al celador de guardia si es necesario (un tal 
Sergio Guímera, hispano) para después 
encargarse del campesino y huir finalmente 
en un coche. Si le siguen en el coche se 
dará cuenta y se liará a tiros a la mínima. 
Si se ve acorralado, se suicidará. Si los PJs 
consiguieran contactar con el loco, y le 
obligan a hablar (con Elocuencia o 
Charlatanería) como mucho repetirá “¡la 
tienda de los horrores!” y “¡no! ¡a la pis¬ 
cina no!! ¡AAAAAAAARGH!” para fi¬ 
nalmente desmayarse. 

Stephen y Arnold se hospedan en la pen¬ 
sión La Barata. Quizá los PJs lo descubran 
y les sigan. En todo caso, Stephen y Arnold 
atacarán a los PJs si ven que están a punto 
de descubrir algo importante (como lo que 
sucede en Gran Montaña). 

En la habitación de La Barata se en¬ 
cuentra el libro que el Doctor Ravec había 
cogido de la biblioteca, oculto en la parte 
inferior de un armario (necesaria una 
tirada de Descubrir para encontrarlo). 
Habla de la historia de la isla, y hay una 
página marcada, en la que se habla de un 
viejo escrito que se encontró en la isla, y 
que decía así: 

“El día del Ranaroroa, la isla se cubrirá 
con la sangre de los inocentes. Hordas de 
demonios lo destrozarán todo a su paso. 
Desdichados de aquellos que ese día estén 
en la isla, pues más les habría valido morir 
ahogados. Esta isla está maldita, y cada 505 
años sus habitantes sabrán lo que es el 
horror”. 


Arnold Nagger. 

FUE 18 DES 12 TAM 18 P.V.15 Bo- 
nus daño +1D4 Cordura 0 Arma cor¬ 
ta 60% Discreción y Ocultarse 80%. 

Jonathan y Stephen. 

FUE 14 DES 12 P.V. 12 Cordura 0 
Arma corta 50% Escopeta 60% 
Discreción y Ocultarse 70%. 












El viejo faro 

Situado al Suroeste de la isla, no tiene 
excesiva importancia. Dejó de utilizarse en 
cuanto entró en uso el faro que hay al final 
del rompeolas de Prince Port. Unas escale¬ 
rillas llegan hasta la mitad del faro. No 
puede alcanzarse la terracilla del techo ya 
que la escalera se derrumbó en ese punto. 

Pueblo viejo 

Hace décadas que nadie vive allí...Pero 
se dice que unos forasteros (de nacionali¬ 
dad USA) se han instalado en él, según 
dicen con la sana intención de recons¬ 
truirlo, cosechar su propia comida, etc. Las 
autoridades los visitaron, y viendo que todo 
estaba en orden, les han dejado hacer. La 
policía no cree que tengan nada que ver con 
el asesinato, pero están bastante equivo¬ 
cados. En Pueblo Viejo se han hospedado 
una cincuentena de hombres, compañeros 
de Jonathan, Arnold, etc. Disponen de 
varios vehículos, y si llega a ser necesario 
usar el wargame, se colocarán las corres¬ 
pondientes fichas en dicho pueblo. Serán 
educados con las autoridades, pero tendrán 
muy malas pulgas con los curiosos, a quie¬ 
nes recibirán con disparos de escopetas de 


caza, pero apun¬ 
tando a los pies, sin 
hacerles ningún 
daño ni a ellos ni a 
ninguna de sus per¬ 
tenencias, para evi¬ 
tar tener problemas 
con la policía. No 
quieren ver a nadie 
por los alrededores. 
Están bien entrena¬ 
dos, de forma para¬ 
militar, y no saldrán 
para que alguien 
pueda capturarlos. 
Si han de salir, lo 
harán en grupos de 
no menos de 10 
hombres, y a no 
más de 2 Km del 
pueblo viejo...Hasta 
que llegue el día 13, 
si empieza la bata¬ 
lla. Si se diera el 
caso de que algunos 
de estos o de sus 
compañeros fueran 
capturados, no 
dirán nada bajo nin¬ 
gún concepto, aun¬ 
que los capturen. 
Simplemente se rei¬ 
rán a carcajadas. Su 
locura les permitirá soportar cualquier 
dolor (pero quizá no las drogas...). 

Gran Montaña 

Las zonas montañosas son bastante bos¬ 
cosas, y no se puede acceder a ellas en 
vehículos, sólo a pie o a caballo (en la isla 
hay pocos y propiedad de los granjeros, que 
los necesitan para cultivar la tierra). En la 
cima de la Gran Montaña hay una pequeña 
planicie pelada. Las autoridades han reco¬ 
mendado que nadie se acerque a ella, dado 
el peligro de descargas eléctricas mortales 
en caso de repetirse los sucesos, y nadie se 
ha atrevido a hacerlo... Pero seguro que los 
PJs sí. Los fenómenos fueron provocados 
por los profundos mediante el conjuro ade¬ 
cuado con dicho fin. 

En medio de la planicie hay una pequeña 
cabaña de paredes de piedra semiderruida. 
En esta planicie será donde deberá cele¬ 
brarse la ceremonia. Los Profundos sin 
embargo, van ahora cada noche para pre¬ 
pararla, junto a sus amigos humanos, y evi¬ 
tar cualquier nuevo fallo como en la última 
ocasión. Cada noche, se observarán los 
fenómenos eléctricos (de por sí inofensi¬ 
vos) pero que causarán un cierto miedo vis¬ 




tos de cerca (1D4/1 de Cordura). Entre los 
bosques de las montañas, los humanos 
construyeron una gran piscina. La cu¬ 
brieron con una enorme tienda de campaña 
militar camuflada con arbustos, y bajo ella 
reposan los Profundos de día, vigilando 
fuera cinco humanos armados con escope¬ 
tas (normales, ya que las recortadas acaban 
por explotar, cosa que el creador del regla¬ 
mento no sabía). Hay algo de iluminación, 
la justa para que los humanos puedan ver, 
pero sin llamar la atención (pequeñas 
linternas colgadas de los árboles apuntando 
hacia abajo). 

Los Profundos sólo llevan arpones y 
cuchillos ceremoniales (que pueden lanzar 
para matar a algún intruso). Cada noche los 
10 Profundos y los 5 hombres llegan cami¬ 
nando a la cima hacia las 12 de la noche. 
Revisarán que no haya nadie en la caseta 
en ruinas (donde se había escondido el 
pillín del campesino) y luego iniciarán las 
ceremonias, con rayos incluidos. Tiros de 
Cordura: 

2D3/1 por ver a los Profundos. 

1D4/1 por los terribles relámpagos. 

1D5/1 por presenciar la ceremonia. 

Lo ideal sería que los PJs les dejaran ha¬ 
cer, para que al irse vigilaran hacia dónde 
se dirigen, descubrieran la tienda y acaba¬ 
ran con ellos. Si van a saco y se los cargan 
en la planicie misma, sólo descubrirían, en 
el bolsillo de uno de los hombres, un mapa 
de la isla con todas las playas bien señala¬ 
das y un círculo alrededor de Gran 
Montaña. También hallarían una pequeña 
carta con las siguientes notas en inglés: 

“En caso de ser descubiertos y acabar 
inoperativos, nosotros pasaremos al plan B. 
Ya nos hemos encargado de todo.”. 

Si llegan a la tienda-piscina y se los car¬ 
gan allí, además encontrarán dos grandes 
baúles. Uno con comida envasada para hu¬ 
manos. En el otro, diversa ropa y una 
pequeña caja fuerte cerrada de unos 10 Kg 
de peso (un par de disparos del 38 o más 
será suficiente para abrirla). Dentro, otra 
carta: 

“Si llega a ser necesario, invadiremos la 
isla entera desembarcando por las playas a 
elegir. Contamos con su quinta columna 
para interrumpir las comunicaciones si es 
necesario, así como para bloquear a la 
pequeña fuerza militar de los Estados 
Unidos que se halla en Isla Tranquila. Nada 
debe evitar que el día señalado consigamos 
nuestros objetivos. Los habitantes de la 
isla, tanto civiles como gubernamentales, 
deberán ser eliminados si oponen resisten¬ 
cia. Nuestro objetivo principal será la cima 
de Gran Montaña. Debe ser nuestro, y 
nadie debe saber el por qué. Será fácil dado 
que aparentemente no se trata de un lugar 
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especialmente importante. Nuestros ami¬ 
gos invocarán a los terribles Angeles 
Oscuros, que les permitirán desplazarse 
hasta la montaña volando por encima de las 
defensas de la isla si llega a ser preciso para 
ocupar directamente la Gran Montaña. El 
13 de Junio será un día memorable.” 

Si buscan en algún libro arcano, no 
encontrarán ninguna referencia a los 
Angeles Oscuros, como mucho sólo a unos 
tales “Angeles Descarnados”. En realidad 
se refieren a estos, pero con diferente ter¬ 
minología. Los PJs quedarán con la duda. 

Si abandonan el lugar, al volver no que¬ 
dará ni rastro de los cadáveres (bueno, con 
un Descubrir, algún charquito de sangre). 

Humanos infiltrados cortarán la noche 
del 12 al 13 las comunicaciones por cable, 
y destruirán todas las radios emisoras, 
incluidas las de la policía y ejército. Los 
barcos que estuvieran atracados en puerto 
se estarían hundiendo por los boquetes que 
los Profundos les han hecho en la quilla. Si 
los PJs descubrieran los planes antes, aún 
pidiendo ayuda por radio, esta tardaría lo 
suficiente como para no llegar a tiempo. Ya 
desde la noche, toda la isla empezará a 
cubrirse de grises nubarrones, y el am¬ 
biente de toda la isla alcanzará un altísimo 
grado de humedad. Una tirada de Meteoro¬ 
logía anunciará que es bastante extraño que 
esté pasando esto. 


Sectarios (los 50 de Pueblo viejo y los 
5 de la montaña): 

FUE 10 DES 10 P.V. 10 Cordura 0 
Escopeta 60%. 

Abismales (Profundos, todos iguales). 
FUE 14 DES 10 P.V. 14 Zarpa 40% 
(daño 2D4) Arpón 60% (daño 1D6+ 
1D4) Cuchillo 80% (daño 2D4). 


Los PJs pues tienen en sus manos el des¬ 
tino de la isla y quizá del mundo. Lo ideal 
sería que llevaran pruebas contundentes a 
los militares o a la policía. Recordemos que 
sólo se recurre al wargame si los PJs han 
desmantelado las instalaciones en la mon¬ 
taña. De otro modo, el conjuro lo realiza¬ 
rán los 10 Profundos de la montaña, sin te¬ 
ner que recurrir al “plan B”. Habrán tres 
grados de credibilidad de los PJs: 

- Grado 1: No traen pruebas o no se los 
cree nadie. 

- Grado 2: Traen como pruebas las cartas 
y el mapa. Las cartas las podrían haber 
hecho ellos mismos, al igual que el mapa... 
Por si acaso en la base se movilizan, pero 
como sea una bromita se les cae el pelo. 

- Grado 3: además de las pruebas anterio¬ 
res, llevan el cadáver (o parte) de un 
Profundo: ¡movilización general de toda la 

población! ¡Es la 
guerra! 

De cualquier for¬ 
ma, toda la pobla¬ 
ción será movili¬ 
zada, la diferencia 
estará en el tiempo 
que se tarde. La 
policía y el ejército 
distribuirán radio¬ 
transmisores de 
corto alcance para 
poder comunicarse 
entre toda la isla. 
Afortunadamente, 
en el tumo 10 quie¬ 
nes queden con vida 
recibirán comunica¬ 
ción del Capitán del 
United States Ship 
Enterprise, John T. 
Kirk, quien pedirá 
información acerca 
de qué está pasando 
en la isla, y ofrecerá 
la posibilidad de de¬ 
sembarcar refuerzos 
en la playa que de¬ 
seen. Desde que por 
la noche perdieron 
total comunicación 



con la base, los militares empezaron a pre¬ 
ocuparse y enviaron lo más rápidamente 
posible a su navio más cercano, temiendo 
algún desastre natural. Los PJs no deben 
saber la posibilidad de refuerzos hasta que 
llegue el tumo 10 del wargame. 

Estrategia 

Si crees que tus jugadores pueden ir un 
poco perdidos en cuanto a la estrategia a 
usar en el wargame, pongamos que en la 
base militar de la isla recomendarán: 

1. Hacerse con los puentes para evitar que 

el enemigo los destruya y pueda evitar 

así el paso de los vehículos. 

2. Mantener fuerzas en Gran Montaña que 

posean una alta moral/cordura. 

3. Tener fe. 

Recompensas 

1D6 puntos de Cordura por vencer a los 
seres de la tienda-piscina. 3D6 de Cordura 
por vencer la batalla de Isla Tranquila. 

La Batalla (Wargame) 

La distribución de las fuerzas será en 
parte aleatoria, y en parte basada en la 
actuación de los PJs durante la partida (en 
caso de querer jugar con el wargame de 
forma independiente, ya daremos las ins¬ 
trucciones necesarias más adelante). Sin 
duda nos dejaremos alguna regla o detalle 
en el teclado. Contamos con vuestra ima¬ 
ginación para solucionar ese detalle. Y 
recordad que como en todo juego, sea de 
rol, wargame, o parchís, tenéis el indiscuti¬ 
ble derecho a hacer lo que os de la real 
gana con las reglas si así lo deseáis. 

Componentes del juego 

MAPA. Te incluimos aquí el mapa, pero 
en tamaño reducido. Tendrás que hacer una 
ampliación al máximo (en DIN A3). Esta 
ampliación la doblas por la mitad, y haces 
dos nuevas ampliaciones en DIN A3, una 
de cada mitad. Así finalmente tendrás el 
mapa al tamaño adecuado, cuyas mitades 
tendrás que unir. Al comienzo del juego 
colocarás las dos fichas de puentes en sus 
respectivos hexágonos, y la ficha de 
“turno” en el número 1. Si lo deseas, pue¬ 
des colorear e incluso plastificar las fichas 
y el mapa. 

FICHAS. Hay varios tipos de fichas, 
aparte de las dos citadas anteriormente, y 
que se irán colocando según lo indicado en 
el apartado “refuerzos”. Cada ficha equi¬ 
vale a unos 10 hombres (o seres), con o sin 
vehículos. Fotocopíalas, pégalas a una o 
varias cartulinas gruesas, y recórtalas. Los 
tipos de fichas son los siguientes: 
a) Profundos >' aliados: 







Estas fichas tienen dos factores (números) 
impresos en su parte inferior, el de movi¬ 
miento y el de combate. 

- Profundos. Se desplazan a pie. Van 
armados con arpones y lanzaarpones. 
Movimiento 2, Combate 3. 

- Ángeles descamados de la noche. Sirven 
tanto para atacar a sus enemigos como para 
transportar a una ficha de sus amigos. Son 
convocados y atados (estamos hablando de 
hechizos para someterlos) por los 
Profundos. Movimiento 8, Combate 4. 

- Humanos traidores. Son aliados de los 
Profundos, y colaborarán con ellos. Poseen 
vehículos de transporte que les darán más 
velocidad. Intentarán hacerse con los puen¬ 
tes y destruirlos si resulta estratégicamente 
adecuado. No necesitan hacer tiradas de 
cordura. Movimiento 4, Combate 4. 

b) Personajes y habitantes de la isla: 
Disponen de los factores de movimiento 
y combate (parte inferior) y un tercer fac¬ 
tor de dos cifras referido a la Cordura/ 
moral de cada ficha, en la parte superior 
derecha. 

- PJs: disponen de su propia ficha. Como 
los PJs no llegarán a 10, se supone que 
otros hombres los acompañan. Su mo¬ 
ral/cordura es la más alta de todas (se les 
supone acostumbradillos a cosas raras). Se 
supone que llevarán armas de fuego, pero 
por muy buenas que sean no subirá su fac¬ 
tor de combate (los otros hombres del gru¬ 
po que no son PJs compensan). Movi¬ 
miento 4, Combate 5, Cordura/moral 85. 

- Campesinos. La tropa más numerosa. 
No disponen de vehículos, lo que les hace 
bastante lentos. Su Cordura está algo por 
encima de la media. Van armados princi¬ 
palmente con escopetas. Movimiento 2, 
combate 4, Cordura/moral 60. 

- Ciudadanos. Lentos, y poco acostum¬ 
brados a aventuras de este tipo. Su Cordura 
es la más baja de todas, pero corresponde 
a la media normal en personajes humanos. 
Sin embargo, son poco de fiar en combate, 
acostumbran a huir. Van armados con esco¬ 
petas y armas cortas. Movimiento 2, 
Combate 3, Cordura/moral 50. 

- Ciudadanos motorizados. Igual a los 
anteriores, pero con vehículos de trans¬ 
porte. Movimiento 4, resto igual. 

- Policía. Bien armados y con automóvi¬ 
les. Cordura aceptable. Son unas fichas 
bastante buenas. Movimiento 4, Combate 
4, Cordura/moral 65. 

- Infantería. Perteneciente a la base militar 
en la isla. Lo último que esperaban era una 
invasión como esta, pero están bien prepa¬ 
rados. Armados con fusiles, son los mejo¬ 
res combatientes de la isla. Su moral/cor¬ 
dura es también muy alta. Movimiento 2, 
Combate 6, Cordura/moral 75. 


- Infantería motorizada. Igual a la ante¬ 
rior, pero con camiones de transporte bas¬ 
tante buenos y veloces. Movimiento 5, 
Combate 6, Cordura/moral 75. 

Marines. Llegarán en el turno 12, envia¬ 
dos por el USS Enterprise. Buenos solda¬ 
dos, pero los isleños deberán aguantar hasta 
que lleguen. Están comandados por el 
Mayor Lewis. Movimiento 2, Combate 6, 
Cordura/moral 80. 

- Caballería. Llegarán junto a los Marines, 
a las órdenes del Mayor Custer. Movi¬ 
miento 4, Combate 6, Cordura/moral 80. 

Turnos 

En cada tumo (que equivaldrá aproxima¬ 
damente a un cuarto de hora de tiempo) 
moverá primero el bando de los Profundos 
(pueden mover todas, parte o ninguna de 
las fichas) y después lo hará el de los isle¬ 
ños de igual forma. Dispones de una ficha 
de “torno” y un marcador de turnos. El 
árbitro se encargará de llevar a los malosos 
de la mejor forma posible, así como de los 
refuerzos (los PJs no sabrán en ningún 
momento cómo van, será el árbitro quien 
los irá poniendo por sorpresa si se juega el 
wargame junto al módulo de rol). Los PJs 
se encargarán del movimiento de los habi¬ 
tantes de la isla. 

Durante el tumo, siempre colocarán pri¬ 
mero sus refuerzos el bando de los PJs, y 
siempre moverán primero los Profundos y 
sus aliados. 

Movimiento y Combate 

Todas las fichas tienen dos factores prin¬ 
cipales, el primero es el de movimiento e 
indica el número de hexágonos que puede 
recorrer (teniendo en cuenta las modifica¬ 
ciones por el tipo de terreno que se dan más 
adelante). El segundo alude a su capacidad 
combativa, tanto referido a armas disponi¬ 
bles como al entrenamiento en su manejo. 
Las fichas del bando humano disponen 
además de un factor de moral/combate en 
la parte superior derecha. 

La sucesión en cada tumo es: 

1. Colocación de refuerzos. 

2. Movimiento de los profundos. 

3. Resolución de ataques realizados por los 
Profundos. 

4. Movimiento de los humanos. 

5. Resolución de los ataques realizados por 
éstos. 

Para contar los hexágonos de carretera (y 
población) como 1/2 punto, la ficha tenía 
que estar ya previamente colocada en un 
hexágono del mismo tipo. 

Cada ficha tiene una Zona de Control 
(ZdC) formada por los hexágonos que 
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rodean a la ficha. Si una ficha enemiga 
entra en dicha zona de control, se verá obli¬ 
gada a detenerse allí y combatir. Si cuando 
le toca el tumo de mover ya estaba dentro 
de una ZdC enemiga, podrá quedarse y no 
combatir o moverse igualmente, pero si se 
mueve hacia otro hexágono que también 
entre en la ZdC de ese (u otra) ficha, deberá 
pararse para combatir.Si entra en la de más 
de una, podrá escoger si ataca sólo a una o 
a más fichas a la vez. Está prohibido el 
movimiento fraccionado, una ficha debe 
moverse de una sola vez, gastando parte o 
todos sus puntos de movimiento. También 
puede decidir no moverse. 

Un mismo hexágono nunca podrá ser 
ocupado por fichas enemigas, pero sí pue¬ 
den haber en él hasta 3 fichas amigas. La 
única excepción son los Angeles Descar¬ 
nados de la Noche, que dada su forma de 
desplazamiento (volando) no les afecta la 
ZdC de sus enemigos, y pueden acumu¬ 
larse tantas como se quiera en un mismo 
hexágono, esté ocupado por quien sea. Sí 
en cambio podrán ser atacadas o atacar de 
la forma usual. Una ficha de Angeles puede 
transportar únicamente a una ficha de 
Profundos. Puede moverse, cogerla, volver 
a moverse con ella a cuestas y dejarla en 
otro hexágono, para luego si todavía le que- 








dan puntos de movimiento volver a mover¬ 
se (o incluso volver a coger y dejar a otra 
ficha de Profundos), pero en cualquier 
caso, al final de su movimiento no deberá 
estar transportando ninguna ficha (pero si 
podrá estar encima de ella). Por descontado 
que a estas fichas no les afecta el tipo de 
terreno. Por otro lado, tampoco tendrán las 
ventajas (o desventajas) que el terreno 
otorga en combate. Las fichas de Profundos 
transportadas no podrán moverse ni un sólo 
hexágono ese turno. 

Los Profundos pueden además moverse 
por hexágonos de mar a la misma veloci¬ 
dad que por tierra, sin embargo sólo podrán 
pasar de tierra a mar o viceversa por los he¬ 
xágonos de playa o por los del puerto de 
Prince Port. 

Cualquier número de fichas puede atacar 
a cualquier número de fichas, siempre y 
cuando estén en contacto. Sólo se permite 
un ataque para cada ficha en cada turno 
(pero puede defenderse las veces que sea 
necesario). Para resolver el combate, se 
sumarán los factores de combate de todas 
las fichas atacantes, y se multiplicarán por 
un dado de 3 (un dado de seis caras, te¬ 
niendo en cuenta que 1 ó 2=1, 3 ó 4=2, 5 ó 
6=3). Lo mismo se hará con el (los) fac¬ 
tores) de combate del que se defiende. 
Quien obtenga un mejor resultado gana el 
combate, y las fichas enemigas son elimi¬ 
nadas del juego. En caso de empate se 
repite la tirada. 

Las fichas del bando humano disponen 
de un tercer factor, el de moral/cordura. 
Cada vez que entren en combate contra 
fichas de Profundos o de Angeles Descarn¬ 
ados (no es necesario si sólo combaten con¬ 
tra los humanos traidores), deberán pasar 
una tirada, sacando dicho valor o menos 
con un dado de 100 (dos dados de 10 caras, 
uno para decenas y otro para unidades, el 
00 equivale al 100): 

- Si estaban atacando, y esa ficha pasa la 
tirada, atacará normalmente. Si no la pasa, 
se retirará 1 hexágono (si le es posible y en 
la dirección que sea mientras se aleje de esa 
ficha enemiga) y no combatirá, con lo que 
si se trataba de un ataque conjunto con 
otra(s) ficha(s), puede que al dejarlas solas 
hayan quedado en desventaja. 

- Si se estaba defendiendo de un ataque 
del bando Profundo, pasándola se defende¬ 
rán normalmente, pero si esa ficha no pasa 
la tirada su factor de combate se reducirá 
en 2 puntos. En cualquier caso, estará obli¬ 
gada a combatir. 

Los puentes pueden ser destruidos si se 


desea. Para ello, una ficha deberá colocarse 
encima, y permanecer allí durante un tumo 
completo sin moverse. AI empezar el 
siguiente tumo, el puente habrá sido des¬ 
truido y su ficha se retirará. 

Las fichas de vehículos no podrán atra¬ 
vesar los hexágonos de montaña, ni los ríos 
sin la ayuda de los puentes. 

Si la ficha de los PJs es eliminada (y se 
estaba jugando con el módulo de ROL), los 
personajes que superen una tirada de Suerte 
habrán sobrevivido, quedando inconscien¬ 
tes durante el resto del wargame (y con los 
puntos de vida por lo menos a la mitad). De 
otro modo, habrán perecido. Sería más inte¬ 
resante hacer las tiradas al final del war¬ 
game si se llegara al caso. 

Despertarán cuando todo haya pasado. Si 
se dirigen a un pueblo, encontrarán efecti¬ 
vos del ejército ayudando a los super¬ 
vivientes. Si los Profundos consiguieron 
hacer la invocación, un cielo tormentoso 
cubrirá la isla. Si ganaron los isleños, bri¬ 
llará el sol. 


Refuerzos 

a) Profundos y aliados: 

Turno 1: Se escogerán dos playas alea¬ 
toriamente con 1D6 para la llegada de los 
Profundos. En las playas correspondientes, 
se distribuyen 20 fichas de Profundos (por 
lo menos 5 fichas en una de las playas, no 
todas a la misma). En Pueblo Viejo y/o 
hexágonos circundantes, 5 fichas de alia¬ 
dos humanos. 

Turno 3: Nuevamente se escogen dos 
playas aleatorias (que quizá coincidan con 
alguna de las anteriores), y se colocan 30 
fichas de Profundos (por lo menos 5 fichas 
en una de las playas). Si se está jugando 
con el módulo de rol y en el Grado 1, los 
Profundos sólo utilizarán una vez la playa 
de 4 hexágonos que hay al Sur de la mon¬ 
tañas. 

Turno 5: En cualquier lugar donde haya 
una ficha de Profundos o a su alrededor 
(incluso en mar) se reparten las 5 fichas de 
Angeles Descamados. 
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b) PJs y habitantes de la isla: 

Se determinarán la distribución de los 
refuerzos según el grado de credibilidad 
conseguido por los FJs ante las autoridades. 
En caso de jugar el wargame únicamente, 
escoger según el grado de dificultad dese¬ 
ado para este bando, siendo Grado 1 el más 
difícil. 

Grado 1: 

Turno l: La ficha de los PJs en el lugar 
en que estuvieran sus vehículos (una pobla¬ 
ción,...) o a elegir si sólo se juega al war¬ 
game. 1 ficha de policía en San Augusto y 
1 en Prince Port. 2 fichas de militares (in¬ 
fantería) en la base o hexágonos adyacen¬ 
tes. 

Turno 2: 1 ficha de policía en San Au¬ 
gusto. 4 fichas de militares (2 infantería y 2 
infantería motorizada) en base o hexágo¬ 
nos adyacentes. 

Tumo 4: 5 fichas de campesinos en cual¬ 
quier sitio (sólo terreno normal). 3 de ciu¬ 
dadanos motorizados en San Augusto y 2 
en Prince Port. 

Turno 10: 10 fichas de campesinos en 
cualquier sitio (sólo terreno normal). 6 
fichas de ciudadanos a pie en San August 
y 4 en Prince Port. 

Turno 12: 5 fichas de campesinos en 
cualquier sitio (sólo terreno normal). 
Grado 2: 

Turno 1: Ficha de los PJs donde estu¬ 
vieran sus vehículos (o a escoger en war¬ 
game). 4 militares de infantería y 2 milita¬ 
res de infantería motorizada en la base o 
hexágonos adyacentes. 2 fichas de policía 
en San August y 1 en Prince Port. 

Turno 3: 10 fichas de campesinos en 
cualquier sitio (sólo terreno normal). 3 de 
ciudadanos motorizados en S. Augusto y 2 


en Prince Port. 6 de ciudadanos a pie en S. 
Augusto y 4 en Prince Port. 

Turno 6: 10 fichas de campesinos en 
cualquier sitio (sólo terreno normal). 
Grado 3: 

Turno 1: Ficha de los PJ en cualquier sitio 
(excepto montaña o río, claro). Las 4 mili¬ 
tares de infantería y las dos de infantería 
motorizada en base los dos hexágonos adya¬ 
centes. 2 fichas de policía en S. Augusto y 1 
en Prince Port. 10 fichas de campesinos en 
cualquier sitio (sólo terreno normal). 3 
fichas de ciudadanos motorizados en 
S.Augusto y 2 en Prince Port. 6 ciudadanos 
de a pie en S.August y 4 en Prince Port. 

Turno 3: 10 fichas de campesinos en 
cualquier sitio (sólo terreno normal). 

Finalmente, en el turno 10 se recibirán 
comunicaciones del USS Enterprise, y el 
bando de los PJs deberá escoger una sola 
isla en la que desembarcarán los refuerzos. 
Lo harán en el tumo 12, y en esa playa los 
PJs podrán distribuir las 6 fichas de 
Marines y las 4 de Caballería. 

En el caso de que los Profundos es¬ 


tuvieran ocupando los lugares de refuerzo, 
las fichas se colocarán en el lugar más cer¬ 
cano posible (que puede incluso entrar 
directamente en la ZdC de sus enemigos). 

Victoria 

Ganan los Profundos y compañía si con¬ 
siguen mantener dos fichas de profundos 
durante dos turnos enteros en la Gran 
Montaña, con lo que habrán llevado a 
cabo la invocación, pero tienen que ser 
exactamente esas dos fichas. Si una muere 
vuelve a empezar el proceso de esperar 
dos turnos completos. Obviamente, tam¬ 
bién ganarán si eliminan por completo a 
sus enemigos. 

Ganarán los humanos de la isla si consi¬ 
guen aguantar hasta el turno 20 (ya que los 
Profundos no podrán aguantar mucho más 
de 5 h. y tendrán que retirarse) sin que los 
Profundos lleguen a colocar dos fichas (de 
Profundos) durante dos turnos enteros en 
Gran Montaña, o si eliminan a todos sus 
enemigos. • 


Terreno 

Costo en P.M. Efecto de combate 

Normal 

1 No tiene efectos 

Montaña 

2 +1 al factor de combate del que esté en ella. 


tanto si ataca como si defiende 

Población 

1/2 Igual a montaña 

Camino/puente 

1/2 No tiene efectos 

Río 

2 -1 al factor de combate tanto en defensa como 

ataque si se está en él 

Playa 

2 No tiene efectos 

Base militar 

1/2 +2 al factor de combate del que esté en ella, 

tanto en ataque como defensa 
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FANHUNTER 


Por fin ya es viernes 

Te presentamos en esta ocasión un módulo para un juego atípico, por llamarlo de alguna manera. En él los 
jugadores no son valientes caballeros o intrépidos detectives, sino roleros, lectores de cómics, superhéroes de 
pacotilla o cosas por el estilo, en un futuro dominado por un siniestro Papa ex-librero y forofo de la literatura de 
ciencia ficción. Es un mundo de locura, en el que puede pasar cualquier cosa. O casi... 

por J. Carrión “Carry” 


Es viernes y los narizones se hallan en 
una casa a las afueras de Barnacity, en la 
reunión semanal del club que ellos mismos 
han formado, un club cuyas actividades 
principales giran alrededor de los juegos de 
rol: partidas, películas, música, roles en 
vivo, y un largo etcétera de actividades 
prohibidas y requeteprohibidas relaciona¬ 
das con el mundillo del rol. 

La casita en cuestión no es otra que la 
Vieja Mansión Embrujada que sale en 
todos los cuentos y en todas las pelis de 
serie B. Ofrece un aspecto bastante sinies¬ 
tro y lóbrego, por este motivo es el lugar 
de reunión perfecto para grupos de rebel¬ 
des, clubs de fans de Bruce Willis y Steven 
Segal, dibujantes de cómics, especialistas 
de películas de acción en paro y, como no, 
de grupos de jugadores de rol. 

En todo caso hoy es el día de reunión de 
tus NJs, si por cualquier motivo no te va 
bien que tu grupo sea de roleros, no hay 
ningún problema porque esto no afectará a 
los sucesos. En todo caso a la medianoche 
el reloj tocará las doce... 


Aperitivo 

Doce chirridos rompen el silencio rei¬ 
nante y la Pesadilla comienza. Tus juga¬ 
dores se encuentran en una de las salas de 
reunión del primer piso cuando oyen la 
señal de que la medianoche ha llegado. 
Rápidamente se romperán los vidrios de 
todas las ventanas de la casa; la mesa y el 
resto de muebles comenzarán a tambale¬ 
arse; el suelo se agrietará; una ráfaga de 
viento recorrerá el edificio...Descríbelo 
detalladamente añadiendo alguna que otra 
pincelada de horror: aullidos de lobos, re¬ 
lámpagos, croar de sapos, etc... La cues¬ 
tión es que todo sucederá tan rápido que 
los Narizones no tendrán tiempo ni de 
reaccionar (tiradas de musculitos y refle¬ 
jos para no caer al suelo y esas cosas), des¬ 


pués de esta especie de terremoto para¬ 
normal volverá una calma absoluta y una 
niebla morada envolverá la casa impi¬ 
diendo la entrada o salida de cualquier 
osado. Tus jugadores no tardarán en com¬ 
probar que dicha niebla es infranqueable 
y que, de momento, se encuentran total¬ 
mente aislados (no hay teléfono ni nada 
por el estilo, la casa más cercana se 
encuentra al otro lado del Besos a más de 
un kilómetro). 

Las paredes comenzarán a rezumar goti- 
tas de un líquido verde y pastoso (efectiva¬ 
mente, son los famosos killer-blandiblups), 
de modo que desde este momento y hasta 
el final del módulo -a menos que los nari¬ 
zones se protejan de algún modo- cada 
cinco minutos tira 1D6 por narizón, con un 
1 una gotita de “blandi” le tocará actuando 
como un ácido viscoso y repugnante, y 
causando 3D de pupa. 

Que comience la aventura... 


Poniendo la mesa 

Tranquilo, hombre, tranquilo... supongo 
que no sabrás muy bien qué narices está 
pasando, pues bien, yo te lo explico. 

Resulta que la casucha que han elegido 
tus NJs para sus juergas roleras no es una 
casa común. Su pasado está envuelto en el 
más absoluto misterio. Dice la leyenda que 
en el terreno en el que se construyó el edi¬ 
ficio vivía, hace muchos años, un hechicero 
enano. Sus conjuros y sus malas artes eran 
conocidas por todo el mundo al este del Be¬ 
sos, pero un noche fatídica unos fanáticos 
asaltaron la choza y colgaron al enano de 
un bonsai. El maldijo el terreno y prome¬ 
tió que regresaría (en un arrebato de 
extrema originalidad). 

Lo cierto es que nuestros estimados nari¬ 
zones han elegido una mala noche para 
estar en la Vieja Casa Embrujada. Tor- 
Ebruno (pues así se llamaba el hechicero) 









regresará esta noche del Otro Barrio. Y lo 
hará a las tres de la madrugada. Tus juga¬ 
dores, si continúan vivos para entonces, 
deberían evitar que el enano volviera a la 
vida, que dominara el mundo y todas esas 
cosas. 

Desde las doce hasta las tres emanará del 
bonsai energía mística a saco y el enano irá 
ganando poder, hasta llegar al poder abso¬ 
luto de las tres de la madrugada. Si no lle¬ 
gan antes de las tres que vayan buscando 
otra Realidad en la que vivir. 

Primer plato 

Dejamos a los Njs en una sala de arriba, 
acongojados y sorprendidos... recuperé¬ 
moslos. Es de suponer que después de ase¬ 
gurarse de que la niebla morada es infran¬ 
queable, abandonarán la habitación (esqui¬ 
vando las dichosas gotitas que aparecen por 
todas partes), y se pasearán por la casa 
intentando averiguar qué es lo que sucede. 

Se supone que no son del todo tontos y 
que se olerán algo; tantos relámpagos, tem¬ 
blores y vidrios rotos no es normal. Como 
no podemos saber qué decidirán hacer, te 
describo la casa y lo que sucederá, y aca¬ 
bamos antes: 

a) Primer piso: 

1. Biblioteca: Aparte de volúmenes encua¬ 
dernados de Play-boy, y superando alguna 
que otra tirada de investigación, pueden 
encontrar: 

*”Historia de esta casa”, un maravilloso 
volumen en el que encontrarán planos de 
la casa (haciendo especial hincapié en la 
existencia de un sótano secreto, al que se 


accede desde la cocina) y una 
maravillosa crónica histórica de 
todo lo acontecido en los dos 
últimos siglos. 

* “Album de cromos de la 
Pandilla Basura”, pues eso. 

*”Tor-Ebruno, el hechicero”, 
un libro escrito en piel humana 
(egggs!) que narra la interesante 
historia de “Tor-ito, de guionista 
de culebrones a hechicero odia¬ 
do”, también explica lo de la 
maldición (lo del bonsai, lo de 
que volverá, etc). La última pá¬ 
gina ha sido arrancada, y es una 
lástima porque en ella explicaba 
como se puede evitar que Tor- 
Ebruno renazca, pero no está. 

*”Mi boda, mi vida” por una 
tal Chabeli Iglesias (pieza de 
coleccionista, cerca de 3000 MD 
en cualquier antro de Bamacity). 

2. Salas de reunión: Media do¬ 
cena de habitaciones pequeñas en las que 
hay mesas, sillas y neveras con cervezas (es 
decir todo lo necesario para jugar una par- 
tidilla de Ars Magica, discutir sobre pelis 
de tiros, o planear donde colocar la pró¬ 
xima bomba). En la puerta de cada sala un 
cartelito reza el nombre del grupo que la 
ocupa habitualmente, están cerradas, tirada 
de “manitas” en chungo para abrirlas. 

3. Escalera: Camuflado, al fondo del pasi¬ 
llo, existe un pequeño hueco por el que se 
accede a una escalera de mano que sube al 
ático. Tirada de observar en muy chungo. 

4. Atico: No está nada mal: moqueta, 
bañera de hidromasaje, nevera repleta de 
bolsas que contienen un líquido rojo... y en 
el centro un ataúd negro. Al primero que 
diga: “¡ Anda! un vampiro” le das un sugus, 
por ingenioso. 

Se trata de Vladimir Villadiego Segundo, 
pero tus narizones (si no hacen ninguna bar¬ 
baridad del tipo: “le corto la cabeza, le quito 
el corazón, le meto un ajo en la boca, lleno 
de agua bendita la bañera”, etc) le pueden 
llamar Vladi. Es un tipo muy agradable, les 
explicará que los temblores lo han desper¬ 
tado, que es del Coruña (ya se sabe, ascen¬ 
dencia gallega), no tiene ni idea de qué 
pasa, sólo hace dos meses que “vive” allí ,y 
que lo siente mucho pero ya se iba... se 
transformará en murciélago y desaparecerá 
por la ventana sin afectarle la niebla morada 
(por algo son los Señores de la Noche... ¿o 
eran los ninjas?). En todo caso la coña de 
las gotitas de blandiblup es más aguda en el 
ático, es decir, tiraditas de músculos para 
esquivar, cada minuto. 

Tarde o temprano, tendrán que bajar a 
la planta baja, donde se encuentra el autén¬ 
tico peligro. Si no lo hacen por las buenas, 


Vladimir Villadiego II. “Vladi” 

Combate 3 Disparo 1 

Músculos 4 Reflejos 3 

Neuronas 4 Agallas 3 

Carisma 3 
Empatia 5 

Habilidades: Defensa 3, intimidar 5, 
farolear 3. 

Poderes: Vuelo 5, multiformidad 3, 
regeneración 3. 

Coñas y taras: fobia (ajo, agua bendita, 
cebolla), ser del Coruña. 


lo harán por las malas ( por ponerte un 
ejemplo: el suelo se derrumba y caéis a la 
planta inferior...). 

b) Planta baja: 

5. Salón: Ocupa la mayor parte de la planta 
baja. En él hay un par de sofás, una mesa 
rodeada de sillas, una mesita y varios mue¬ 
bles. Todo el conjunto se encuentra sumer¬ 
gido en polvo y olvido. La energía que ha 
acumulado Tor-Ebruno es tal que, aparte 
de las gotas de blandiblup, en la casa suce¬ 
derán otros “fenómenos extraños”. De mo¬ 
mento, en el centro del salón se ha abierto 
un portal dimensional y de él empezarán a 
surgir memonios a saco (puedes ver sus 
características en el libro base), uno cada 
diez minutos a partir de las doce. La ener¬ 
gía mística ha convertido los animalejos 
que pululan por la casa (insectos, pequeños 
mamíferos, anfibios) en auténticos mons- 
truitos, que se han vuelto locos y se atacan 
entre ellos, atacan a los memonios y, evi¬ 
dentemente, atacarán a los narizones. Cabe 
destacar: 

* El ratón Pérez: ha crecido hasta con¬ 
vertirse en una especie de san Bernardo 
gris, feo y con caries. Atacará, morderá y 
mutilará hasta que le paren los pies. A par¬ 
tir de este momento ya no irá a recoger los 
dientes de los malditos niñitos. 


Ratón Pérez, “El Dientes” 

Combate 4 Disparo 0 

Músculos 5 Reflejos 3 

Neuronas 1 Carisma 1 

Agallas 3 Empatia 1 

Habilidades: Defensa 5, Artes Mar¬ 
ciales 3, sigilo 3. 

Coñas y taras: Atrofiado (mellado cró¬ 
nico), cenizo. 


* Moscas tse-tse: las inocentes moscas 
que vivían en el salón se han transformado 
en moscas tse-tse que producirán sueño con 
su picadura a los NJs. Si no lo evitan se 
dormirán profundamente durante una hora, 






MODULOS 



sin que nada ni nadie pueda despertarlos, 
y, por si faltaba algo, se encontrarán con 
Freddy Mugrer mientras duermen, puede 
resultar caótico (recomiendo la canción: 
“uno.dos, Freddy está muerto” como 
música de fondo). 

6. Cocina: Resulta que la parte del sótano 
secreto en el que se encuentran los restos 
del enano está justo debajo de la cocina. 
Por este motivo permanecer en ella puede 
resultar nocivo para la salud. De los grifos 
saldrá sangre; los cuchillos y tijeras aban¬ 
donarán los cajones y se lanzarán contra 
cualquiera que ose entrar en la cocina (cau¬ 
sando 4D de daño). En la nevera se encuen¬ 
tra la entrada al sótano secreto, pero ten¬ 
drán que pasar de uno en uno y sin prisas, 
mientras van cayendo gotitas y los cuchi¬ 
llos siguen surcando el aire. 

7. W.C.: Un water normal y comente, a no 


Freddy Mugrer. 

“Terror de los Sueños Infernales” 

Combate 5 Disparo 2 

Músculos 5 Reflejos 5 

Neuronas 2 Carisma 1 

Agallas 3 Empatia 4 

Habilidades: Artes Marciales 2, De¬ 
fensa 5, Atletismo 5, Arrojar 5, Sigilo 
5. 

Poderes: Multiformidad 2, Supermo- 
vimiento 2, regeneración 5. 

Cofias y taras: Atrofia (rostro cha¬ 
muscado), Archienemigos (todos los 
vecinos de Elm Street, y su prole), lle¬ 
var siempre un guante con cuchillas en 
los dedos (4d de pupa). 


ser por el rollo de papel higié¬ 
nico, pues en el está la página 
que faltaba en el libro de la 
biblioteca, gracias a Thanos nadie 
lo ha utilizado. En la hoja se 
puede leer el conjuro que se ha de 
pronunciar para que el enano he¬ 
chicero no renazca (si crees que 
han llegado demasiado rápido a 
este punto de la aventura, diles 
que está en latín arcaico, así que 
tendrán que cruzar de nuevo el 
salón, subir hasta la biblioteca y 
buscar un diccionario, traducir 
todo el texto y volver a la 
nevera). 

Segundo plato 

Si todo ha ido bien, a estas 
alturas deberían saber qué pasa, 
conocer la historia del enano, 
poseer el conjuro y saber que al 
sótano se accede por la nevera. 

Bien, llegarán a un espacio oscuro y frío, 
una especie de cueva, en el centro del cual 
se puede ver un bonsai negro que brilla 
intensamente, Ha llegado la hora del enfren¬ 
tamiento final, Tor-Ebruno, si no han lle¬ 
gado demasiado tarde, está a punto de con¬ 
seguir su más preciado sueño, se dedicará a 
lanzar bolas de fuego, a coserles la boca 
para que no pronuncien el conjuro, y a todo 
lo que se te ocurra (si has visto Bitelchús no 
te será difícil improvisar). Si a las 
tres en punto no han acabado con 
él, será mejor que se despidan de 
este mundo. En todo caso, si 
crees que la escena es demasiado 
light, puedes hacer que lleguen 
memonios, moscas, bichejos de 
todo tipo; que caigan más gotas 
de blandiblup, etc. 


El postre 

La cuestión es que derrotarán 
al villano, evitarán la destrucción 
del mundo, la niebla morada 
desaparecerá, los memonios vol¬ 
verán a sus mundos, los bichejos 
volverán a ser normales, y los 
nombres de los narizones serán 
escritos con letras de oro en la 
interminable lista de héroes anó¬ 
nimos. 

Déjales un descanso de unos 
minutos, que saboreen la victo¬ 
ria. Después, un comando de fan- 
hunters (división especial, exter¬ 
minio de roleros crónicos) 
entrará en la casa, intentando 


Tor-Ebruno, “El malo de la peli” 
Combate 5 Disparo 3 

Músculos 3 Reflejos 3 

Neuronas 3 Carisma-1 

Agallas 3 Empatia 5 

Habilidades: comer la olla 5, intimidar 
5, culturilla 5, idiomas 5. 

Poderes: Rayo 3, Teleportación 3, cu¬ 
ración 3. 

Cofias y taras: querer renacer, atrofia 
(enano más que enano), bizco. 


reducir a los narizones... pueden enfren¬ 
tarse a ellos o intentar salir por patas. En 
todo caso, tanto si hacen una cosa como la 
otra, la aventura acabará así: 

- En el caso de que algún narizón haya 
muerto, pasa esto: “escucháis un tre¬ 
mendo alarido que rompe el silencio 
nocturno, una voz más animal que 
humana, dice: VOLVERÉ” (a que da 
susto).”Se acabó, chicos, respecto a la 
experiencia...) 

- Si nadie ha muerto y te has portado 
como un Animador misericordioso y 
bondadoso (mal hecho, por cierto), vas y 
les dices: “en ese momento escucháis 
una especie de sirena que crece en gra¬ 
vedad, de pronto, desaparecéis, y al abrir 
los ojos os encontráis en vuestra camita, 
parece ser que todo ha sido un sueño” (y 
cruza los dedos para que tus colegas no 
te lapiden). # 
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PARANOIA 

El anillo comunista 


Nuestros queridos esclarecedores tienen la entretenida y fácil misión de entregar un anillo al alto programa¬ 
dor DEST-I-NOO-6, aunque para ello tengan que subir al Alfa-bus, pasar por el SPL y por el SID, evitar a los 
nueve comunistas negros motorizados, al alto programador GOLLU-M-MER-6 y ademas tendrán el placer de 
montar en los triciclos atómicos. Y todo, por un anillo que contiene las fotografías de otro complejo. 

por Daniel Bote Córralo y Marcos García Rodríguez 


Es posible que ésta misión provoque a 
algunos cierto aire de deja vú. Los deja vús 
constituyen alta traición, así es que todo 
aquel a quién el módulo le recuerde a algo 
debe pasarse por el centro de terminación 
más próximo. 

El anillo 

Se trata de un sencillo anillo de oro que 
lleva un microfilm en su interior con foto¬ 
grafías de otro complejo en las que se ven 
una hoz y un martillo. Estas fotos fueron 
tomadas por un robocóndor que se pasó de 
ruta. El microfilm fue encontrado después 
por un alto programador llamado GAND- 
U-ALF-4 que decidió que la mejor forma 
de llevar la información a DEST-I-NOO, 
un romántico como él, era mediante el ani¬ 
llo que había encontrado. Claro que el ani¬ 
llo ya tenía un dueño y éste era GOLLU- 
M-MER-6, un ciudadano bastante egocén¬ 
trico con sus pertenencias que cree que el 
anillo es su regalo de cumpleaños. 

Pero hay alguien a quién de verdad sí 
interesa el anillo y es él, el mayor STCM 
(Sucio Traidor Comunista Muíante), el 
señor de todos los comunistas: SA-U- 
RON-6, quien con estas fotos podría hallar 
ese otro complejo Alfa, provocar una inva¬ 
sión comunista a gran escala y con ello la 
destrucción de nuestro feliz ordenador. 

El alerta-misión 

“Atención, atención, se convoca al grupo 
de esclarecedores formado por (los que 
sean) para una importante misión de ayuda 
al ordenador. Preséntense en la sala cua¬ 
renta del sector ALF inmediatamente. Se¬ 
rán allí recibidos por el alto programador 
GAND-U-ALF. Sirve al ordenador. EL 
ORDENADOR ES TU AMIGO.” 

Puede que los PJs se mosqueen un rato 
cuando vean este mensaje tan claro y con¬ 
ciso. Deja que se diviertan un rato y luego, 
si no van hacia allí, mándales una docenita 


de robosoldados. Recuerda la ecuación 
PARANOIA=MIEDO+IGNORANCIA. 
Llegar a la sala cuarenta no causará ningún 
problema a nuestros queridos esclare¬ 
cedores y una vez allí verán a un ciudadano 
alto y espigado con una barba blanca y una 
especie de cucurucho en la cabeza, con un 
atuendo de ligero color gris. 

Cuando les vea, les dirá lo siguiente: 

“Hermanos, el ordenador ha juntado este 
grupo de esclarecedores para una misión 
normal y fácil (su tono de voz se eleva al 
decir estas palabras). El ordenador, que es 
vuestro fiel amigo, os ha encomendado lle¬ 
var este anillo (mientras lo enseña) al ciu¬ 
dadano DEST-I-NOO. Antes, debéis pasar 
por el SID para recoger unos objetos expe¬ 
rimentales. Eso es todo. SED FELICES.” 

GAND-U-ALF sólo contestará a pre¬ 
guntas sobre el trayecto. Si le preguntan, 
les dirá que deben coger el Alfa-bus para 
llegar al SID y que DEST-I-NOO les espe¬ 
rará a las puertas de su casa residencial 
“ORODRUIN” en la zona índigo del sec¬ 
tor NOO. Si alguien pregunta por el anillo, 
GAND-U responderá “no disponible para 
tu es” y si alguno insiste lo liquidará. 

Rumores 

Antifrankenstein: En el SPL vais a reci¬ 
bir un robot como parte de vuestro equipo; 
hazlo volar y si puedes avería el Alfa-bus. 

IPCP: Ese anillo contiene información 
que el ordenador todavía no ha visto, 
cógelo y entrégalo en la terminal más pró¬ 
xima. 

Comunistas: Debes robar a toda costa ese 
anillo, ayudar a tus amigos los comunistas 
motorizados y, sobre todo, matar a algún 
romántico como GAND-U o DEST-I y te 
ganarás muchos puntos de favor. 

Córpore Metal y Protecnos: Protege a 
“Elendil”, el robot que os han asignado y 
elimina a cualquier Antifrankenstein que 
encuentres. 

Leopardos de la Muerte: Rompe todo lo 


que puedas, diviértete y procura que no te 
pillen. 

Libre Empresa: Uuuh, un anillo de oro... 
Eso puede tener mucho valor para gente 
que conocemos. Tú róbalo y nosotros lo 
venderemos. 

Románticos: Defiende el anillo como si 
fuera tu vida. GAND-U y DEST-I son de 
los nuestros y debes protegerlos también a 
ellos de los malvados comunistas que los 
atacarán. 

En el SPL 

El equipo entregado en el SPL es el 
siguiente: 

- 6 Rifleláser. 

- Munición (de es azul). 

- 45 raciones de patatas fritas de algas. 

- 12 litros de H20. 

- 25 litros de brebaje espumoso refres¬ 
cante. 

- 25 guantes de la mano izquierda. 

- 6 raciones de comida concentrada 
GALAD-R-IEL. 

- 1 robobibliotecario modelo “Elendil”. 

- 623 de cadena de acero inoxidable. 

- 20.235 picaportes para puertas. 

- Una caja de granadas de es rojo. 

Para recoger el equipo hay que hacer una 
cola de 500 metros. Llegados a este punto 
pueden ocurrir varias cosas: 

A) Deciden hacer cola. Si tus PJs hacen eso 
déjales esperar y luego mándales un escua¬ 
drón de robosoldados para que les metan 
un poco de prisa y apúntales diez puntos de 
traición. ¡Habrase visto tontería!. 

B) Pasan de la cola y dicen que es una 
misión urgente. Bien, “La nuestra también” 
les dirán quinientos felices esclarecedores 
con cara de gran felicidad. 

C) Utilizan alguna treta para pasar de la 
cola. Bueeeeno, podría valer un simple 
“eres un sucio traidor comunista mutante” 
para que quinientos felices esclarecedores 
comiencen una alegre, profunda y san¬ 
grienta limpieza de traidores. Si tus PJs 








hacen esto, puedes incluso premiarlos y 
quitarles alguno de los puntos de traición 
acumulados. 

Una vez en el mostrador, el alegre y feliz 
funcionario les entregará todo el equipo 
siempre y cuando firmen el montón de for¬ 
mularios que lo acompaña. 

Algunas cosas sobre “Elendil” 

Chasis: Pequeño. 

Tracción: Piernas humanoides. 
Manipuladores: Un brazo humanoide aca¬ 
bado en cinco dedos metálicos y otro espe¬ 
cializado en cortar hojas. 

Fuente energética: Micropila atómica. 
Entradas: Analizador de datos. Audio¬ 
sensor. Receptor de radio. Videosensor 
tope. Receptor radiotelegrafía) AV. 
Salidas: Fonosintetizador. Transmisor radio. 
Otros aditamentos: Extintor. 

Blindaje: Kevlar. 

Bloques de memoria: 15 
Armas: Cortahojas 15. 

Contrapartidas: Flashback (Robosoldado) 
Módulo de personalidad: Psicópata. 
Avería: En uno de sus peligrosos combates 
contra los sucios comunistas, su brazo se 
averió, y esto, unido a su pasado como 
robosoldado, hacen que cuando el robot se 
sienta atacado su brazo empiece a cortar a 
todos los que tenga delante. El cortahojas 
se considera como una espada de fusión 
cuando se emplea como arma. 

Miembro de Córpore Metal. 

Programas: Uso del cortahojas (15). 

El Alfa-bus 

Dado el largo trayecto entre el SPL y el 
SID, GAND-U ordenará a los PJs que 


cojan el Alfa-bus. Pero, ¿qué es el Alfa- 
bus? El Alfa-bus es el medio de transporte 
más común del complejo Alfa. Se trata de 
los antiguos autobuses de San Francisco 
pero readaptados a la nueva era del orde¬ 
nador, es decir con motores de fusión fría 
creados por los chicos del S1D y con las 
curiosas normas del ordenador. Los que no 
tengan sitio sentados tendrán que ir ¡colga¬ 
dos del pie a la barra de arriba! Dada la ve¬ 
locidad casi absurda que alcanza nadie 
quiere ir de pie y eso provoca graves alter¬ 
cados entre los pasajeros. Los que van sen¬ 
tados llevan doble cinturón de seguridad y 
el conductor se sujeta con toda clase de 
cachivaches del SID. 

Si los PJs no están espabilados pueden 
perder su plaza de asiento con la consi¬ 
guiente necesidad de estar colgados de un 
pie durante un trayecto de diez minutos. Si 
esto les pasa tendrán que tirar por AG1+ 
FUE/2 para mantenerse en pie y si no cae¬ 
rán, lo que les obligará a tirar en el diez de la 
tabla de daño una vez cada minuto. Si han 
tenido más suerte y están sentados, hay que 
tirar para ver si los cinturones son defectuo¬ 
sos (posibilidad de un 50%). Si el cinturón 
fuera defectuoso el esclarecedor saldrá dis¬ 
parado (tabla ocho de daño). Ah, se nos 
olvidaba, el colgar de la barra es una orden 
del ordenador y no cumplirla significa trai¬ 
ción y eso se castiga con (música de fanfa¬ 
rrias): LA INMEDIATA EJECUCIÓN. 

Cuando lleven unos cinco minutos mon¬ 
tados aparecerá por el lado del conductor 
un motorista negro en una negra moto con 
un largo neurolátigo. Es uno de los nueve 
terribles motoristas oscuros y tiene las 
siguientes habilidades: 

Generador de plasma-20, Neurolátigo- 
20, Sigilo-22, Intimidación-19. 


Lo primero que hará será disparar sobre 
el conductor y si nadie lo evita seguirá des¬ 
truyendo el Alfa-bus. Todos los disparos 
contra él tendrán un -3 por estar en movi¬ 
miento. Ah, y si nadie sustituye al posible¬ 
mente muerto conductor, el Alfa-bus se 
estrellará en 1 d20 turnos. 

Conduciendo el Alfa-bus 

Si algún PJ coge los mandos del Alfa- 
bus, se encontrará lo siguiente: 

1. Gran volante deportivo: Es un volante 
sacado de un Ferrari Testarrossa que el SID 
encontró en el exterior. Funciona bien pero 
tiene un 5% de posibilidades de quedarse 
atrancado a la izquierda. 

2. Indicador de RPM. Indica hasta 100000 
RPM. 

3. Indicador de Km/H. Marca hasta infi¬ 
nito, por supuesto. Corren rumores que no 
se puede llegar a esa velocidad pero todos 
los rumores son traición. 

4. Cada uno de estos botones es un video 
de MADO-N-NAH, exceptuando uno que 
es un video de propaganda comunista. Una 
vez activado, el botón comenzará a emitir 
la película por la pantalla del Alfa-bus. Por 
supuesto, puede ser divertido ver qué ha¬ 
cen los esclarecedores contra unos pa¬ 
sajeros que les llaman traidores a velocidad 
de vértigo. Las películas son “MADO-N- 
NAH contra los comunistas” partes I, II, III 
y IV; y en el 5 o botón por la izquierda 
“Hazte comunista, ciudadano”. 

5. Botones de aire acondicionado. De 
izquierda a derecha: Frío intenso. Frío, 
Templado, Calor, Calor tórrido. Por 
supuesto que en el Complejo Alfa hace 
siempre la temperatura ideal, pero los auto¬ 
buses de San Francisco sí los necesitaban 
y en el SID pensaron que quedaban boni¬ 
tos. Si los PJs activan cualquier botón 
excepto el de “templado”, empezarán a 
sentir los efectos de no llevar la ropa ade¬ 
cuada y tendrán que pasar una tirada de 
resistencia para no desmayarse. 

6. Estos dos botones sirven para abrir y 
cerrar las puertas. El azul sirve para cerrar 
las puertas y el rojo, que está atrancado, 
sirve para abrirlas. Las puertas podrían 
abrirse manualmente de todas formas, pero 
los PJs no lo saben. 

7. Acelerador. Funciona, pero tiene una 
pega: Una vez presionado se quedará en la 
posición de acelerar y sólo podrá ser des¬ 
bloqueado si por un casual alguien aprieta 
el botón de frío intenso. Explicación (si es 
que era necesaria): En la última revisión, 
alguien del SID cometió un ligero lío de 
cables y puedes imaginar los resultados. 
Recuerda que si el botón de frío intenso es 
activado, los PJs deberán pasar una tirada 
de resistencia para no desmayarse. 

8. Pedal del turbo-reactor de fisión fría del 
Alfa bus. Los chicos del SID decidieron 
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probar la nueva generación de turborreac¬ 
tores en el Alfa-bus, un medio de transporte 
que necesitaba de más velocidad para lle¬ 
var a nuestros esclarecedores a sus cons¬ 
tantes misiones. Una vez presionado el 
botón, los PJs alcanzarán la velocidad infi¬ 
nita (aunque esto sea imposible) e irán re¬ 
almente deprisa, por lo que deberán ir bien 
agarrados si no quieren tirar en la tabla 13 
de daño. A propósito, si hay algún avispado 
PJ que va en la barra “pies arriba”, tendrá 
un 95% de posibilidades de caer al suelo al 
igual que los pasajeros. El daño se mirará 
primero en la tabla de accidentes y caídas 
(de 0 a 5 metros) y luego en la de daño 13. 

9. Frenos. Funcionan bien. El único proble¬ 
ma es que frena en seco -sí, sí, en seco, en 
el más estricto sentido de la palabra- con lo 
que nuestros PJs pueden salir disparados 
hacia el cristal delantero del Alfa-bus. Si 
algún PJ estaba en el suelo al frenar, tira en 
la tabla de daño 16, y si además se habían 
activado los turbo-reactores, la tirada es en 
el 20. Si más de dos PJs se pegaran contra 
el cristal, éste se romperá, con lo cual hay 
que añadir a todo lo anterior una tiradita en 
la tabla de accidentes de 101 a 1000 metros 
al contactar con el duro suelo del complejo 
Alfa. 

10. Video confesor ambulante del ordena¬ 
dor. El ordenador suministra en este con¬ 
fesor datos sobre el estado de los pasillos 
por los que pasa el Alfa-bus, así como un 
completísimo libro de ruta que indica por 
dónde debería avanzar el vehículo. Claro 
que si el conductor muere o queda incons¬ 
ciente, el Alfa-bus irá donde los PJs lo lle¬ 
ven, así es que lo más seguro es que se 
pierdan. Si algún PJ ve la luz y se le ocurre 
pedir al ordenador que le ayude, éste le 
dará un libro de ruta para llegar al SID. 

Cada vez que un PJ intente conducir el 
Alfa-bus, deberá pasar una tirada de talento 
mecánico/2. Si la falla, se equivocará de 
pasillo y si pifia, se estrellará bruscamente 
contra una pared (Daño 19 para todos los 
ocupantes del Alfa-bus). Si están activados 
los turbo, cualquier fallo significará un 
accidente y sólo un éxito crítico salvará a 
nuestros PJs de equivocar la ruta. 

Nuestro querido comunista motorizado 
seguirá atacando a los PJs mientras pueda o 
hasta que alguien active los turbo-reactores. 

Los triciclos motorizados 

Si tus esclarecedores no son extraor¬ 
dinariamente afortunados (que no lo serán), 
lo más normal es que se pierdan, se estre¬ 
llen, o se bajen corriendo del Alfa-bus. Si 
esto no ocurre (que ocurrirá) pasa al epí¬ 
grafe “EL SID, diversión y fantasía”. 

Oh, qué raro, sigues aquí. Pues bien, 
nuestros desafortunados esclarecedores se 
encuentran perdidos en Dios sabe qué parte 
del complejo y necesitan llegar al SID, así 


es que seguramente alguno empezará a bus¬ 
car un medio de transporte para llegar hasta 
allí (y si no el ordenador los reclamará por 
los altavoces). Es en este momento cuando 
encontrarán unos extraños vehículos a tres 
ruedas. 

La historia de los triciclos 
motorizados 

El ordenador ha tenido la brillante idea 
de educar a sus más tiernos retoños en edu¬ 
cación vial. Para ello, ha hecho fabricar en 
el SID una generación de triciclos equipa¬ 
dos con motor nuclear en los que sus tier¬ 
nos retoños aprendan lo incómodo que es 
atropellar a un ultravioleta o entrar en un 
pasillo índigo sin autorización. Estos trici¬ 
clos van equipados con un motor de fusión 
y un piloto automático que lleva al pasa¬ 
jero donde éste desee. Sólo hay un pro¬ 
blema y es que lo hace inmediatamente con 
lo que no dará tiempo a ponerse el cintu¬ 
rón de seguridad si no se pasa una tirada de 
AG1/4. El triciclo saldrá entonces disparado 
con o sin esclarecedor. Al final, es posible 
que los pobres esclarecedores se den cuenta 
de que lo mejor es primero ponerse el cin¬ 
turón y luego elegir la destinación. El daño 
por caer de un triciclo se mira en la tabla 
de accidentes y caídas de 0 a 5 metros. 

El SID, diversión y fantasía 

Más pronto o más tarde, nuestros amigos 
llegarán al SID. Allí les espera el profesor 
BACTER-1-OO. A su llegada, les espetará 
“Ah, por fin habéis llegado...Os esperába¬ 
mos hace dos días. Bueno, no importa. 
Aquí tenéis una serie de artefactos que 
debéis probar”. 

A) Un modulador sicopositrónico elencial. 
En realidad, se trata de un alterador de la 
mente de los robots. Para saber cómo se 
altera, tira 1 d20: 1 -6, el robot queda parali¬ 
zado; 7-12, el robot atacará a todo ser hu¬ 
mano que encuentre; 13-19, el robot huirá 
aterrorizado entre gritos de 
“¡Desconexión, no!, ¡Desco¬ 
nexión, no!”; 20, el robot es 
destruido al estallar su UCP. 

B) Un cepillo ultrasónico: 

Además de cepillar a la velo¬ 
cidad de la luz, es un arma 
“efectiva”, por su diminuto 
rifleláser interno. Toda tirada 
de 17 o más producirá un 
brutal lavado de dientes 
(Tabla de año 6). Mide más 
o menos un metro. 

C) Una reproducción de 
forma humanoide en plástico 
de un sujeto orgánico feme¬ 
nino (una muñeca, vamos). 

El SID lo encontró en el 
exterior y decidió examinarla 


para saber lo que era. La conclusión fue 
que no era más que una muñeca. Sin 
embargo, se equivocaron y si a algún PJ se 
le ocurre tirar de la anilla que tiene a su 
espalda, hará estallar en seis metros de 
radio una bomba que produce daño en la 
tabla 20 y tarda ld6 minutos en estallar. 
Adamasi, que así se llama la muñeca, dirá 
también “Te quiero mucho”. 

D) Un transistor. Se trata de un antiguo 
transistor que el SID quiere probar para ver 
si todavía funciona. Ellos no lo han conse¬ 
guido y están seguros que los esclarecedo¬ 
res tampoco podrán, pero les estorbaba y 
así se lo quitan de enmedio. 

Si alguien pasa una tirada de ingeniería 
electrónica, se dará cuenta de que las pilas 
pasaron a mejor vida hace mucho tiempo 
pero que aún conserva un enchufe a la red. 

Si es activada, tira ld20: 1-5, no se oye 
nada; 6-10. un programa con las canciones 
favoritas del complejo Alfa; 11-15, un par 
de purgadores conspirando para matar al 
ordenador. Si los denuncian, dales a tus PJs 
100 PC y quítales 3 puntos de traición (y si 
no lo hacen, añádeles 220 puntos de trai¬ 
ción). Si sacan de 16 a 20 en la tirada, ha¬ 
brán conectado con el exterior: Frases como 
“María, pásame el chorizo” o “¡Niño!, no te 
comas los mocos” será lo más coherente 
que oigan, aunque puede que también se 
oiga algo de un tal Joaquín Luki, tu amigo 
JL en FM que te manda muchos besitos. 

Cuando hayan terminado de repartirse el 
equipo oirán un estruendo “como si un 
robotanque entrara en una cacharrería” y 
verán también a todos los técnicos del SID 
huir aterrorizados. Si tus PJs no salen 
corriendo, verán un enorme animal gris con 
enormes orejas y dos largos pinchos. Ade¬ 
más, tiene una nariz muy grande (parece 
que ha mentido como aquel esclarecedor 
PI-N-OCH-6). No atacará a los PJs a no ser 
que se pongan en su camino o lo ataquen. 
Si esto sucede: Cuernos 19 (daño 15), tope¬ 
tazo 13 (daño 18), pisotón 15 (daño 20). 
Además, puede intentar apresar a un PJ 
















mientras hace dos otros ataques. Si alguien 
pasa una tirada de percepción podrá ver 
que el elefante lleva una placa que pone 
NUM-U-KIL-6. Él es el dueño del elefante 
y está bastante cabreado desde que alguien 
se lo robó de su zoo privado. Ese alguien 
fue una facción de los leopardos de la 
muerte que además lo han dejado suelto 
por el SID para poder gozar con sus múlti¬ 
ples destrozos. Si nadie lo detiene seguirá 
aplastándolo todo hasta que tope con el 
generador atómico. Si tus PJs ya se han 
largado a estas alturas, recibirán daño en la 
columna 6. Caso contrario, clon nuevo (y 
bye-bye al elefante). 

GOLL- U-MER-6 

Después de que los robobasureros inicien 
el desalojo de lo que antaño fuera el SID 
del sector NOO, los PJs deben seguir 
camino al barrio ultravioleta del sector 
donde los espera DEST-I-NOO. Mientras 
se dirigen hacia allí, un sujeto bastante 
extraño seguirá a los PJs. Se trata de 
GOLL-U-MER que los sigue con la sana 
intención de matarlos y quedarse con SU 
anillo. Su táctica es muy sencilla: matará 
uno por uno a los esclarecedores y cuando 
sólo quede uno lo ejecutará sumarísima- 
mente por desacato al artículo 135.17/69 a - 
12b. Si algún PJ le hace la más mísera 
herida, nuestro amigo tratará de embaucarle 
para que no le dispare y huirá apresura¬ 
damente. Habilidades: Espada energética, 
8; Embaucamiento, 17; Supervivencia, 17. 

La historia de GOLL-U-MER es curiosa. 
Hace algunos años (sí, sí, años) SME-A- 
GOL-2, que así se llamaba él en un princi¬ 
pio, compartía misión con DE-A-GOL-3 en 
el exterior. Cuando observaban un río DE¬ 
A-GOL encontró un brillante anillo. SME- 
A-GOL, que cumplía años aquel ciclodía, 
decidió que el anillo sería un buen regalo de 
cumpleaños. DE-A-gol no quiso dárselo, 
por lo que SME-A-gol lo denunció al orde¬ 
nador por desacato al artículo 135.17/69 a 
12b. El ordenador, que los escuchaba por 
una multigrabadora, falló a favor de SME- 
A-GOL, ya que era su cumpleaños. De esta 
forma DE-A-gol fue ejecutado impune¬ 
mente y SME-A-GOL fue ascendido a 
ultravioleta (y es que los designios del orde¬ 
nador son inescrutables). A pesar de esto, 
SME-A-GOL, consumido por su culpa, 
decidió cambiar su nombre y huir a una de 
las zonas más deshabitadas del complejo: El 
centro residencial “Montañas Nubladas”. 

El ataque de los comunistas 
motorizados vivientes 

Si GOLL-U-MER no ha conseguido su 
objetivo de robar el anillo, los PJs oirán un 




gran estruendo y verán unas motos que se 
les acercan a gran velocidad. Son los nueve 
motoristas oscuros motorizados (u ocho, si 
los esclarecedores se pelaron al que asaltó 
el Alfa-bus). Los PJs deben pasar una tirada 
de AGI/2 para evitar las motos. Una vez 
evitadas, empezarán a disparar a los escla¬ 
recedores con generadores de plasma insta¬ 
lados en las motocicletas (recuerda que tie¬ 
nen un -3 a dar y ser dados). Si un personaje 
da a un comunista motorizado, tira ld20. Si 
saca 15 o más, el comunista cae de la moto 
y se hace un daño en la tabla de accidentes y 
caídas equivalente a 201 a 500 Km/H. Si el 
resultado es un crítico, el motorista explo¬ 
tará con su moto y morirá vaporizado 
(Oooh, qué bonito). Si los PJs sobreviven a 
este ataque podrán continuar camino hasta 
la zona residencial ultravioleta. 


Final y desenlace 

Llegados a este punto, pueden suceder 
vainas cosas: 

A) Los esclarecedores matan a GOLL-U- 
MER. Llegarán sin ningún problema a la 
zona, donde les recibirá un tipo alto y 
rocoso llamado DEST-I-NOO, que recogerá 
el anillo y les dará las gracias. Si los PJs le 
piden una recompensa, les dará 1000 PC y 
un libro de 1200 pági¬ 
nas en el que están 
todos los formularios 
necesarios para que 
puedan quedarse con 
el material que les han 
dado en el SID v el 
SPL. 

B) Los esclarecedores 
no matan a GOLL-U- 
MER. Justo en el ins¬ 
tante en el que 
alguien le entregue el 
anillo a DEST-I- 
NOO, algo saltará de 
la nada y pegando un 
mordisco tremendo se 
llevará entre los dien¬ 
tes el dedo del pobre 
esclarecedor con el 
anillo y saldrá co¬ 
rriendo. Se trata de 
GOLL-U-MER, que 
cuando parezca ale¬ 
jarse de los PJs será 
frito por el lan¬ 
zallamas de DE-A- 
GOL-6, que ha que¬ 
rido vengar a su her¬ 
mano y destruirá tam¬ 
bién al anillo. Este 
está fundido y el mi¬ 
crofilm se ha perdido, 
con lo que DEST-I- 
NOO se mosqueará 


mucho y hará pagar a los esclarecedores 
200 PC (o su ropa, caso de no tenerlos). 
Siempre pueden desobedecer, pero esto es 
traición y eso se castiga con (música de 
timbales) la SUMARÍSIMA EJECUCIÓN. 

C) Los esclarecedores perdieron el anillo. 
Éste irá a parar a manos de SA-U-RON-6. 
Entonces, ocurrirá lo impensable: Los ver¬ 
daderos comunistas no quieren colaborar y 
le soltarán “Camarrada, estos son tiempos 
de apertura. Estamos en la era de la del 
Ciberperroistroica, saluda a nuestros ami¬ 
gos capitalistas.” Al escuchar esto, SA-U- 
Ron entrará en cólera y aún sin la ayuda del 
otro complejo convocará a todos los comu¬ 
nistas para un ataque masivo contra el 
ordenador jamás visto en muchos años. 
Será una batalla ementa y prolongada...Un 
día después todo volverá a la normalidad y 
los informativos ensalzarán la victoria 
aplastante del ordenador contra los 
comunistas y la completa aniquilación de 
estos. Esto, obviamente, es falso, pero los 
comunistas supervivientes se cuidarán 
mucho de contradecirlo, puesto que tarda¬ 
rán bastante en recuperarse (pasarán un 
mínimo de tres días hasta que se produzca 
un nuevo sabotaje). 

En fin, así es el complejo Alfa...¡Oh, ¿no 
te habrías creído que estabas en la Tierra 
Media?! • 
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AGENDA 


Sant Cugat del Valles (Barcelona), 12 al 17 de septiembre 

VI JORNADAS 

Organiza club A Sak. 

Partidas de iniciación, torneos de pintado de figuras. Bine Max, 
Blood Bowl y rol, maratón de La Llamada de Clhulhu, rol en 
vivo. 

Sevilla, 17 y 18 de septiembre 

JORNADAS DEL CLUB UNDERGROUND 

Campeonatos de rol y estrategia. 

Barcelona, 17 y 18 de septiembre 

JORNADAS DEL CLUB TURAMBAR 

Rol, wargames y temáticos. 

Torrelavega (Cantabria), 22 al 25 de septiembre 

ECARES 94 

(Encuentros Cántabros de Rol, Estrategia y Simulación) 

Feria de Muestras de Cantabria, Torrelavega. 

Organizan Dungeon Killers, Dragón Negro, Aventureros S.A., 
Druidas de Montcvindio, U.I.A.M., Eords of Darkness, 
Nómadas del Tiempo, A.J.C, Manuel Llano. 

Teléfonos de contacto: (942) 89.21.53 y (942) 33.35.11. 

Barcelona, 23 al 25 de septiembre 

III JORNADAS DEL CLUB NAPALMASTER 

Casal de Prosperitat, c/Joaquim Valls 82. 

Torneos de Star Wars y Rolemaster, macropartida de Toons, rol 
en vivo “Aventuras en Egipto”. 

Granollers (Barcelona), 23 al 25 de septiembre 

VDIREM 

(Diades Intensives de Rol i Estrategia Menrood) 

Casa El Pinatar, Gualba. 

Organiza club Menrood. 

Fin de semana intensivo en una casa de colonias, en el que se 
jugarán numerosas partidas de rol y juegos temáticos, se cele¬ 
brará una Noche Literaria con lectura de textos a la luz de las 
velas, tendrá lugar un campeonato de futbito, se pasará un docu¬ 
mental sobre el desembarco de Normandía y se realizará un rol 
en vivo con ambientación Matantes en la Sombra. 

Precio de Inscripción: 3.000 pesetas (incluye alojamiento de las 
dos noches y material para las partidas; a partir de 15 años). 
Para más información, dirigirse a Fantástic Granollers, teléfo¬ 
nos (93) 870.26.01 y (93) 870.66.90, o al club Menrood, 
c/Fontanella 19, Granollers (Barcelona). 

Badia (Barcelona), 24 y 25 de septiembre 

JORNADAS DE LOS JINETES DE LA NOCHE 

Pabellón Las Seguidillas, Vía de la Plata s/n, Badia(Barcelona). 
Organiza club Los Jinetes de la Noche. 

Partidas de todo tipo, de 10 a 14 y de 16 a 20 horas. 

Para más información, escribir a Club Los Jinetes de la Noche, 
Avenida Burgos 1, T B, 08.214 Badia (Barcelona), o telefonead 
al (93) 718.71.98 preguntando por Tomás López. 


La Coruña, 29 de septiembre al 2 de octubre 

III CAMPEONATO DE JUEGOS DE ROL 

Centro Social SAFA, c/Sagrada Familia 26, 15.002 La Coruña. 
Rol. 

Organizan A.J.C. Legend, L&T y Excálibur. 

Torneos de rol, temáticos y figuras. Rol en vivo 
Teléfonos de contacto: (981) 24.40.33 y (981) 24.05.24 

Barcelona, 30 de septiembre a 2 de octubre 

ROL EN VIVO EN LA CASA DEL MIG 

Casa del Mig. Parque de la España Industrial. 

Organiza Asociación de Usuarios Casa del Mig. 

Rol en vivo con ambientación western. 

Información en Casa del Mig, teléfono (93) 432.03.12. 

Manresa (Barcelona), del 12 al 16 de octubre 

EXP0LLEURE 

Palau Eiral de Manresa. 

Participan Dos de Picas y Mere’s, así como todos los clubs que 
quieran colaborar. 

Para más información, contactar con David Grau, c/Córcega 
327, 3 o I a , 08.037 Barcelona, teléfono (93)218.61.99. 

Santiago de Compostela, 29 de octubre al 1 de noviembre 

ECXER 

IV Encontros Compostelans de Xogos de Estratexia e Rol 
Residencia Universitaria Monte de la Condesa, Campus Sur, 
Santiago de Compostela. 

Organiza club Graai. 

Partidas varias de rol. 

Para más información, telefonear a Alvaro Campos, secretario 
del club Graal: (981) 58.49.46. 

Calella (Barcelona), 4 al 6 de noviembre 

II JORNADAS DE ROL 

OrganizaL’Escamot de Rol MónSensFi. 

Partidas de iniciación y campeonatos. 

Para más información escribir a Paseo de la Marina, 43, 08397 
Pineda de Mar, o telefonear al (93) 769.28.22. 

Barcelona, del 11 al 13 de noviembre 

GEN CON 94 

Drassanes de Barcelona. 

Organiza Ficomic (responsables de la organización del Salón 
del Comic), con el patrocinio de TSR, Zinco y Borrás. 

AD&D y D&D. 

Precio de la entrada: 400 pesetas (1.000 el abono). 

Baixeiona, 31 de marzo, 1 y 2 de abril de 1995 

DIA DE J0C 

Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants. junto Plaza de Sants. 
Organiza Día de Joc-Lúdic 3, con el patrocinio de Joc 
Internacional. 

Jornadas de juegos de rol y simulación abiertas a todos los 
creativos autóctonos y marcas. Espacio especial para los clubs y 
sus actividades. 

Para más información, teléfono (93)401.98.76. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. 

Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de octubre a 
LIDER, c/Recaredo 2-4, 08005 Barcelona (fax 93 266.22.03). 










NOVEDADES 

NACIONALES 


Cronópolis 

Mitigará es una nueva ampliación 
para su juego de rol multiambiental 
Universo. En esta ocasión se trata de 
una campaña ambientada alrededor del 
año 810 en el norte de Europa, entre los 
vikingos que atemorizaron Europa a 
finales del primer milenio de la Era 
Cristiana. Asimismo, ya está disponible 
la nueva versión de su Generador 
Universal, un programa informático 
para crear tus personajes disponible en 
sistema DOS para ordenadores PC y 
compatibles, desde 8086 a Pentium. 


JOC Internacional 


En septiembre tiene previsto lanzar 
al mercado el suplemento Minas Tirith 
para Rolemaster, el módulo Batalla por 
el Sol Dorado para Star Wars, así como 
la edición en catalán de El Señor de los 
Anillos. Para octubre se espera la gran 
novedad de esta marca, In Nomine Sala- 
nis/Magna Ve ritas, traducido por Ricard 
lbáñez, así como un suplemento de 
reglas de El Señor de los Anillos que 
completa la segunda edición americana. 
También para este otoño aparecerán en 
el mercado Goldfinger, aventura para 
James Bond, El Ordenador siempre dis¬ 
para 2 veces de Paranoia y Atlántida de 
Oráculo, así como las versiones en cas¬ 
tellano de dos de los juegos de mesa que 
ya han alcanzado la categoría de clási¬ 
cos: Civilización y Diplomacia. 

En fase de preparación están las pan¬ 
tallas de Rolemaster y Stonnbringer, 
mientras que tenemos una mala noticia 
para los aficionados a La Llamada de 
Cthulhu, ya que tendrán que esperarse 
al año que viene para poder adquirir el 
Cthulhu Now en castellano. Hay que 
destacar también, para los amantes de 
Magic, que JOC Internacional se ha 
convertido en distribuidor exclusivo de 
este juego en nuestro país. 


M+D 

A finales de agosto ha aparecido por 
fin la prometida reimpresión de Far 
West, para regocijo de todos aquellos 
que dejamos pasar su primera edición 
para arrepentimos después al comprobar 
que ésta estaba casi totalmente agotada 
y era imposible encontrar un ejemplar. 

Lo que primero llama la atención es 
el cambio de portada. Ahora ésta es una 
ilustración de Luis Royo que ocupa por 
completo portada y contraportada. 
Sobre ella tan sólo decir que ahora al 
estar hecha con aerógrafo tiene mejor 
aspecto, pasando de la emboscada de la 
primera edición a un grupo posando en 
esta segunda. 



La calidad de la reimpresión es tan 
buena como la de la primera edición; el 
cartón de las portadas sigue siendo igual 
de recio y el papel es del mismo tipo y 
grosor. Los cambios sufridos en el inte¬ 
rior del libro han sido mínimos. Destaca 


la corrección de las tablas de armamen¬ 
to. que ahora son iguales a las que apa¬ 
recieron en la pantalla. 

Pero aun así hay algunos puntos 
negros. Algunas ilustraciones tienen a 
su alrededor unas ligeras líneas que en 
la primera edición no aparecían. Y por 
otro lado, a pesar de que esta reimpre¬ 
sión ha sido anunciada como revisada y 
ampliada, sólo se cumple la primera de 
estas características. Si por ampliar 
entendemos hacer más extensa lina 
cosa, esto no se cumple en Far West', los 
contenidos, a pesar de haber sido "revi¬ 
sados”, son exactamente los mismos. 


Plomo 

Volvemos a estar aquí tras el siempre 
corlo período de vacaciones. Algunos os 
habréis desconectado de la lima y del 
pincel. Oíros, fieles adictos, habréis 
aprovechado para dar unas capitas (aun¬ 
que sea la de imprimación). Para estos 
últimos nuestra bienvenida al nuevo 


“curso” y para los primeros, ya sabéis, 
septiembre es vuestra oportunidad para 
volver a coger el hilo de las novedades, 
¿o seria el alambre en este caso? 

Para empezar este breve recorrido de 
novedades en plomo hablaremos preci¬ 
samente de resina, paradojas de la eco¬ 
nomía moderna. Grendel ,1a marca 
estrella de este material, va fuerte y con¬ 
tinua ampliando colección para los 
amantes de los dioramas. Entre otras 
construcciones destacamos el Templo 
de Horus y el Obelisco (continuando así 
su saga egipcia), la Taberna de Con¬ 
trabandistas, las Chozas de los Bár¬ 
baros, el Laboratorio Kriogenico o un 
completísimo Bazar. Como veis, en la 
variedad esta e) gusto. Pero esto no es 
todo, ya que Grendel continua sacando 
figuras, en resina of course,a un precio 
muy tentador. Se trata de cajas de 12 
figuras de enanos con hachas y con 
ballestas y junto con ellas ha aparecido 
también una fortaleza enana. 

Por lo demás Grenadier .sigue sa¬ 
cando Elfos oscuros, Heartbreaker 
ataca duro con más figuras para Magic 
(visio.visio!!), Mutant Chronicles y 



Una vez más, se acabó el verano. Todos los ojos quedan, pues, 
pendientes de las muchas novedades que las editoriales están pre¬ 
parando para la "rentrée" o, a más tardar, para estas Navidades. Y 
mientras estas llegan, nada mejor que volver a la actividad habitual 
de club: ¡Que vuelvan a rodar los dados! 

Y tras las vacaciones, período "super" por excelencia, viene este 
LIDER dedicado a los juegos de superhéroes. Curiosamente en toda 
nuestra andanza todavía no habíamos dedicado un dossier a estos 
hipermusculados y coloridos personajes que atiborran las estanterías 
de las tiendas especializadas en historieta gráfica. Ponemos, pues, fin 
a dicha injusticia. Y como complemento ideal, ofrecemos un extenso 
artículo sobre el juego que puede presentarse como contrapunto 
"culturalmente europeo" al comic-book de superhéroes ge- 
nuinamente americano, Nos referimos a "In Nomine Satanis/Magna 
Ventas", juego de rol en el que los personajes también tienen super- 
poderes y se mueven en un mundo muy parecido al nuestro, pero 
que mantiene un trasfondo tan provocador como próximo. Un juego 
que sin duda dará que hablar esta temporada. 

Y esto es todo, que no es poco. Cerramos pidiéndoos disculpas por 
no hablaros de libros en esta entrega. Confiamos saciar vuestra sed 
veraniega con los artículos sobre el cómic incluidos en el dossier, pero 
es que tenemos la biblioteca de mudanzas. 

Un saludo, 

La Redacción 
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como no. más orcos a lo “worksho- 
pero” si me permiten la expresión. 

Respecto a Mithril podéis encontrar 
ya, por unas tres mil pesetas, el mara¬ 
villoso Balrog de fuego, pie/a clave e 
imprescindible para los amantes de 
Tolkien. Respecto a la colección de 
Clásicos os adelantamos que se tratará 
de un pequeño resumen de las mejores 
y más comerciales figuras del prolífico 
Chris Tubb (si,si, es el escultor), pero 
que no supondrá nada nuevo para los 
seguidores habituales. Por último 
comentaros que la próxima colección 
será la primera parte de “la Casa de 
Elrond” compuesta por 5 figuras. Esto 
es todo por el momento, seguiremos 
informando... 


NOVEDADES 

INTERNACIONALES 


Avalon Hill 

Payclirt es un juego de fútbol ameri¬ 
cano en el que los jugadores compiten 
por ganar la NFL (Liga de Fútbol 
Americano USA), mientras que 
Stonewal! in the Valley es la cuarta 
entrega de la serie de juegos que esta 
marca dedica a la Guerra de Secesión 
Norteamericana, y que recrea la cam¬ 
paña del Shenandoah, entre marzo y 
junio de 1862 . 

Y para tu ordenador, sea PC y com¬ 
patibles o MAC, tienes la segunda 
entrega de la serie World ai War, 
Statingrad. dedicado a esta conocida 
batalla de la Segunda Guerra Mundial. 

Por otra parte, ya están disponibles 
en tu tienda Guerilla, juego de simula¬ 
ción que incluye cartas ambientado en 
el control político y policial de una 
república bananera, de complejidad 
media y partidas de una duración esti¬ 
mada de 20 minutos, y Napoleon’s 
Battles module 2, ampliación para este 
juego de figuras con nuevos escenarios 
y batallas, por si los que venían con el 
juego se te han quedado pequeños. 


Card Sharks 

Super Deck es un juego de cartas, al 
estilo Magic. dedicado al mundo de los 
superhéroes. Si quieres más informa¬ 
ción sobre él, la encontrarás en nuestro 
dossier de este número. 


Chaosium 

Esta marca presenta como novedad 
la versión en inglés del juego francés 
Nephilim, de Midtisim , y del que ya le 
hablamos en LIDER 37, en el dossier 
dedicado a los juegos de terror. 


Clash ofArms 

Rommel's North Africa Campaign es 
un libro en el que se añade nuevo mate¬ 
rial italiano y australiano a esta cam¬ 
paña de la IT Guerra Mundial. Inclu¬ 
yendo órdenes de batalla, organización 
de las unidades, capacidades de las 
armas y secciones en las unidades de 
élite. Por su parte, To Win the Winter 
Sky es un estudio detallado de la histo¬ 
ria de la guerra aérea sobre las Ardenas 
entre 1944 y 1945. 


FASA 

Parlainih Adventures le ofrece al 
ináster de Earthdawn 4 aventuras para 
personajes que se hallen entre los cír¬ 
culos 2 y 5. 


The Gamers 

No Setter Place lo Die es la octava 
entrega de la serie de juegos Civil War 
Brigade, ambientada también en la 
Guerra entre Norte y Sur en los Estados 
Unidos. En esta ocasión la batalla 
recreada es la de Stones River, en 1862, 
a través de 5 escenarios y 7 variantes 
menores. 


GDW 

Vampire Fleels es una expansión 
para Trciveller:The. New Era que des¬ 
cribe estas flotas que vagan por el espa¬ 
cio sin tripulación, regidas por sus com¬ 
putadoras infectadas por el Virus, 
mientras que Striker II es una revisión 
del reglamento de figuras de esta 
marca, incluyendo un nuevo sistema de 
juego de movimiento rápido basado en 
el Command Decisión, e incorporando 
las nuevas posibilidades de Traveller: 
The New Era , en escala de 25 mrn para 
figuras y vehículos. 


Games Workshop 

Warhammer Armies. Chaos incluye 
en un sólo libro las listas para los ejér¬ 
citos del Caos de Warhammer, así 
como nuevos héroes y criaturas con 
extraños y terribles poderes, además de 
un buen número de cartas de juego. 


Heartbreaker 

Freelancers Handbook&Screen es 
una ampliación de 32 páginas para 
Mutant Chronicles con ideas para es¬ 
cenarios, que viene acompañada de la 
pantalla para el máster de este juego. 
Capítol Sourcebook da más in¬ 


formación sobre esta corporación, así 
como ofrece la posibilidad de crear per¬ 
sonajes pertenecientes a la misma. 


Hunted Harlequin Games 

Por fin. lo que los amantes del juego 
de cartas de Magic (que no son pocos) 
estaban esperando: The Mystical Corn- 
panion es una guía que les ayudará a 
ordenar las cartas de que disponen para 
formar barajas capaces de derrotar a 
cualquier adversario, así como a orga¬ 
nizar su colección. 


ICE 

Esta marca inicia en septiembre una 
revisión de las reglas de Rolemaster, y 
la primera prueba de ello es Antis Law 
Revisad. Si este sistema de combate 
fantástico/medieval es el primero en ser 
revisado es porque ha necesitado pocos 
cambios respecto a su forma original. 
Tras él llegará en octubre la revisión de 
Gamemaster Law, 

The Ultímate Martial Artist, por su 
parte, es un suplemento de reglas para 
hiero System con información para 
crear y desarrollar tus maestros de las 
artes marciales. Incluye mecanismo de 
juego para cada estilo de combate, así 
como un sistema para crear tus propios 
golpes, armas y estilos de lucha. 


Mayfair 

Esta marca ha desarrollado un sis¬ 
tema de juego con cartas para su juego 
Power Lunch, que lian puesto en mar¬ 
cha comercializando cartas adicionales 
para completar las que ya venían con el 
juego. 


Metrópolis 

Esta marca ofrece las pantallas para 
el máster de Kult, acompañadas de un 
par de aventuras cortas y una nueva 
hoja de personajes, mientras que Taro- 
ticum es una campaña para el mismo 
juego, que en una serie de aventuras 
interconectadas explican la historia de 
Tarotica. una baraja mágica de cartas 
que puede alterar nuestra realidad. 


Phantom Inc. 

Trapman Role-Playing Gante es un 
nuevo juego de superhéroes basado en 
las andanzas de Trapman, el cotnic- 
book en el que se dan cita el perro con 
rayos-X en la vista y la piedra que acu¬ 
mula en si misma todo el poder del uni¬ 
verso. El juego está diseñado por Dave 
Arneson. uno de los creadores del uni¬ 
verso Dungeons&Dragons. 



Precedence 

Inmortal: The Invisible War es un 
juego en el que Hércules. Merlín, Mari- 
iyn Monroe y otras personalidades eter¬ 
namente jóvenes están acabando con la 
ilusión de una vida mortal para ocupar 
su lugar en la sociedad perpetua. 


Talsorian 

The Pac-Rim Sourcebook es una 
expansión para Cyberpunk 2020 en la 
que se da información acerca de la zona 
del Pacífico en esta ambientación de 
juego, incluyendo datos sobre Austra¬ 
lia, Corea, China y Japón, mientras que 
el Chromebook III incluye nuevos ade¬ 
lantos tecnológicos aplicables a tus per¬ 
sonajes. 

Steve Jackson Games 

In Nomine GM Pack es la primera 
ampliación disponible para In Nomine, 
traducción al inglés del juego de Siroz 
In Nomine Satanis/Magna Ventas, y 
que contiene la pantalla del máster, una 
aventura presentando un nuevo 
Príncipe Demonio, y nuevas reglas. 
Por otra parte, el suplemento Time 
Trove! para GURPS se presenta ahora 
con una nueva portada y nuevas ilustra¬ 
ciones interiores, aunque su contenido 
no cambia. 

Killing Zone (nada que ver con Kill 
Zone, juego futurista para figuras de 
Grenadier) es un suplemento para el 
juego de miniaturas Ogre con una gran 
cantidad de nueva información para 
enriquecer tus partidas. 

Task Forcé Games 

Capta in ’.v Log y Star Fieet Battles 
Module XI:The X Sltips son amplia¬ 
ciones pañi Star Fieet Battles, mientras 
que Uprising es una aventura para 
Prime Directiva. Por su parte, Alkelda 
Dawn es una ampliación para Starjire. 


TSR 

Red Steel sigue con la línea de esta 
editorial norteamericana de dar a sus 
productos una nueva dimensión sonora 
con la utilización del Compact Disc, en 
este caso con un nuevo mundo, La 
Costa Salvaje, en la que se halla un 
metal extraño y mágico: el Red Steel. 
También en esta misma dirección mul¬ 
timedia nos presenta dos aventuras para 
el mundo de Mystara, con sus corres¬ 
pondientes CDs: Hail the Heroes y 
Night of the Vampire. 

The Crusades es un suplemento con 
información histórica acerca de las 
Cruzadas (siglos XI-XIII), fácilmente 
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incorporable a cualquier partida de 
AD&D. Y continuando con sus entre¬ 
gas de cartas para agilizar el juego, 
ahora lanzan al mercado el Deck of 
Psionic Powers. Con ellas, el jugador 
se ahorrará consultar el Manual de 
Poderes Priónicos cada vez que use 
uno de estos poderes, ya que le bastará 
con llevar encima las cartas de los 
poderes que posea. 

Mystara Poor Wizard’s Alma- 
nac&Dook of Facts incluye informa¬ 
ción de soporte para completar el paso 
del mundo del D&D al sistema del 
AD&D, con información geográfica e 
histórica de las naciones de Mystara. 
Voto ’s Guide to the Sword Coasí es la 
tercera entrega de las aventuras del pin¬ 
toresco Marco Volo en Forgotten 
Realms, mientras que la culminación de 
la saga, Marco VolotArrival estará a la 
venta en noviembre. Caravans es la 
primera gran aventura a través de mar y 
tierra de Al-Qadim, inspirada en las 
aventuras de Lawrence de Arabia y las 
fábulas árabes. Pero sin duda la amplia¬ 
ción más interesante para los mundos 
de AD&D es Masque of the Red Death 
and olher tales, una extensión para 
Ravenloft que nos presenta un nuevo 
entorno: una era victoriana alternativa, 
con descripción de las principales ciu¬ 
dades (Londres, Bucarest, San 
Francisco), y que permite introducir 
clásicos del horror como Drácula de 
Bram Stoker, Cuentos de la Muerte 
Roja de E. Alian Poe, y narraciones de 
los Mitos de H.P. Lovecraft. Una inte¬ 
resante novedad para un mundo que 
también se amplía con el Monstrous 
Compendium Ravenloft Appendix, 
Volunte 3, con nuevas criaturas. In the 
Ahyss es una campaña para personajes 
de niveles medio-altos en el universo 
de Plañescape. 

Encyclopedia Magica es una co¬ 
lección de libros en los que se recopi¬ 
lan todos los objetos mágicos creados 
en los múltiples mundos de AD&D. El 
primer volumen, que engloba objetos 
comprendidos entre la A y la C, estará 
en el mercado en noviembre. 

Tahloid es una expansión para 
Amazing Engine y que incorpora las 
reglas del mismo (con lo que es auto- 
jugable) en la que la prensa amarilla y 
sensacionalista tiene un especial prota¬ 
gonismo. 


Vorpal Software 

Dungeon Builder es un comple¬ 
mento para tu PC con el que, en el 
siempre cómodo entorno Windows, 
podrás crear tus propios subterráneos, 
túneles, galerías y mazmorras, con sus 
monstruos y tesoros. 


West End 

Mean Streets es un libro de refe¬ 
rencia para Bloodshadows, el juego de 
fantasía negra. Además de la pantalla 


del máster, da consejos sobre como 
ambientar tus partidas, describe una 
nueva ciudad, y una aventura para que 
tus dados empiecen a echar humo. 
Galitia Citybook describe la ciudad de 
Galitia, una de las más grandes dentro 
del universo de este juego. 

Indiana Jones and the Rising Sun da 
más información sobre como arbitrar 
partidas de Indiana Jones, además de 
acompañar a la pantalla del máster e. 
incluir una aventura que se desarrolla 
en pleno Japón. 

Galaxy Guide 11 .-Criminal Or- 
ganiz.aiions es una guía para Star Wars 
con toda la información que necesitas 
acerca del oscuro mundo del crimen, 
desde esclavistas a contrabandistas, 
pasando por secuestradores y asesinos. 
The Star Wars Planet Collection reco¬ 
pila los tres libros de la colección 
Planets ofthe Galaxy en un sólo tomo, 
con todos los datos de juego adaptados 
a la segunda edición de Star Wars. 


WhiteWolf 

The Eternal Struggle: A Players 
Guide to Jyhad es un producto con¬ 
junto de esta marca con Wizarás ofthe 
Coast, y se presenta como un accesorio 
para el juego de cartas Jyhad, que 
incluye estrategias y trucos para ganar, 
así como información del universo de 
juego. Verbena Tradition Book y The 
Rook of Madness son ampliaciones 
para Mage, mientras que The 
Masquerade Sccond Edition es una 
revisión de este popular juego vampí- 
rico. Elysium:The Eider Way permite 
introducir en tus partidas de Vampire a 
los más viejos y peligrosos de los habi¬ 
tantes de la noche. A su vez, Who 's 
Who among Werewolves: Garou Saga 
es una recopilación de la historia de los 
Garou para Werewolf Necrópolis: 
Atlanta contiene información sobre esta 
ciudad de Estados Unidos, aplicable a 
Wraith y Vampire. 


Wizards of the Coast 

Robo Rally es un juego de tablero 
para 2-8 jugadores en el que deben 
intentar ser los mejores y más rápidos 
manejando .sus robots en una carrera de 
obstáculos. 


3W 

Ya tienes a tu disposición en tu 
tienda el último juego diseñado por 
Masahiro Yamazaki (creador de Army 
Group Cenler y Zitadelle), Crirnean 
Shield. Este producto de 3W recrea las 
batallas libradas en Crimea entre rusos 
y alemanes entre 1941 y 1944. La 
escala es a nivel de Regimiento/Divi¬ 
sión, y la complejidad es media alta. 
Incluye 8 escenarios y se puede jugar 
en solitario. 


REVISTAS 


Alter Ego 

Este es el nombre de una nueva 
revista que va a aparecer en el mercado, 
financiada por M+D y La Factoría y 
producida por entero por el equipo de 
diseño de M+D. La publicación nace 
como una revista de marcas, para apo¬ 
yar los juegos de las dos marcas que la 
financian más los de Ludotecnia 
mediante módulos y ayudas oficiales. 
Alter Ego será trimestral, y tendrá 64 
páginas. 


Dragón 

El ejemplar número 13 de esta re¬ 
vista está dedicado a los dragones, con 
un dragón para Runequest y un artículo 
sobre magia y dragones en la Dragón- 
lance. Además, ofrece información 
sobre las GEN CON y los dos módulos 
de AD&D de rigor, esta vez para nive¬ 
les 4-6 y 6-8. 


Schwerpunkt 

El número 2 de la revista oficial de 
3 W contiene artículos sobre dos de los 
juegos de esta marca, Blitzkrieg in the 
South y Army Group Cenler. 


FANZINES 


El Engendro 


EL ENGENDRO 



He aquí la obra del club Cofradía 
Crudelroth de Barcelona. Es de des¬ 
tacar de este primer número de su fan- 
zine un artículo con mucha coña en el 
que se describen los diferentes tipos de 
másters, módulos para El Señor de los 



Anillos, Rolemaster y Aquelarre, así 
como unas reglas adicionales sobre 

magia para Rolemaster. Los interesa¬ 
dos en conseguirlo sólo tenéis que 
pedirlo por carta, o acudir en persona, a 
Cofradía Crudelroth, Casal de Joves de 
Roquetes, c/Vidal i Guasch 7-11 Bajos, 
Barcelona 08033. 


FreeRol 



Hemos recibido el primer número de 
esta publicación realizada en Sa¬ 
lamanca, en el que se incluyen un test 
para comprobar que clase de jugador 
eres, una ayuda para La Llamada de 
Cthulhu/Matantes en la Sombra/Rag- 
narok y otra sobre tortura genérica para 
cualquier juego medieval, y módulos 
de La Llamada, Ars Magica, AD&D, 
Star Wars, Aquelarre , Stormbringer y 
Matantes en la Sombra, así como infor¬ 
mación sobre clubs, fanzines y noveda¬ 
des. Y todo ello por 395 pesetas. 
Interesados en conseguirla escribir a 
FrccRol, Apartado de Correos 2119, 
37.080 Salamanca. 


ACTUALIDAD 


Billares Soler-JocsiCoses 

Nos comunican que de las dos tien¬ 
das que disponían en la ciudad de 
Barcelona, cierran la que estaba situada 
en el centro comercial de la Avenida 
Diagonal. Sin embargo, podéis seguir 
acudiendo al establecimiento que tie¬ 
nen en Gran Vía 519, junto a la calle 
Urgel, donde os atenderán con la ama¬ 
bilidad de siempre. 


Kerykion 

Esta marca, en colaboración con La 
Companyia deis Jocs. anuncia el naci- 
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miento de la Orden de Hermes, asocia¬ 
ción que intenta agrupar a los jugado¬ 
res de Ars Magica de toda España para 
coordinarlos y proporcionarles infor¬ 
mación acerca del juego. Si estás inte¬ 
resado en unirte a la Orden, escribe a 
Kerykion, La Orden de Hermes, 
Apartado de Correos 23.116, 08.028 
Barcelona. 


Plásticos Santos 
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MAQUETAS 

'PLASTICOS 1 
SANTOS, 


Esta marca, en colaboración con la 
Asociación Española de Modelismo 
Estático, convoca su concurso anual de 
maquetas. Para esta edición, que hace 
la número 21, el plazo para la inscrip¬ 
ción y entrega de las piezas concursan¬ 
tes en las diferentes categorías se ha 
fijado entre el 29 de septiembre y el 1 
de octubre. El fallo del jurado se publi¬ 
cará el 5 de octubre, mientras que los 
premios se entregarán el 22 de ese 
mismo mes. Las maquetas deben entre¬ 
garse en Plásticos Sanios, c/Conslilu- 
ción 7. 47.001 Valladolid. 



En el número 4 de Dosdediez se 
incluía una noticia según la cual un 
equipo de diseño de La Factoría estaba 
ultimando Superheroes Inc., un juego 
de rol de superheroes que aparecerá el 
último trimestre de este año. Según 
dicen la parte gráfica estaría a cargo de 
Carlos Pacheco (dibujante de Marvel 
Cómics que inició su andadura en 
Cómics Forum } y el trasfondo y la 
ambientación vendrían de la mano de 
Rafael Marín Trechera (escritor, entre 
otras obras, de una trilogía de fantasía 
con ambiente marinero llamada Crisei). 
Curiosamente, entre los suplementos 
que se anuncian en la página 9 de 
Universo (de aparición anterior a los 
primeros anuncios de La Factoría so¬ 
bre su nuevo proyecto), figura uno lla¬ 
mado Superheroes Inc. Dejan en el aire 
una pregunta que... mejor que la leáis: 
¿Sabías que en España han existido 
superheroes desde siempre? 


Pues bien, Cronópolis , que ha cam¬ 
biado de distribuidora una vez ha fina¬ 
lizado su contrato con Distrimagen, ha 
enviado un aviso notarial a La Factoría 
comunicándoles que tienen registrado 
el nombre en el Registro de Patentes y 
Marcas, así como el contenido de su 
juego en el de la Propiedad Intelectual, 
e instándoles a no seguir adelante con 
su proyecto si no quieren que el asunto 
acabe en los tribunales. Esperamos que 
el tema se aclare rápidamente y se pon¬ 
gan de acuerdo antes de que la sangre 
llegue al río. 


Cambios en Ludotecnia 

Fuertes vientos de cambio soplan 
por los despachos de la editora vasca. 
José Félix Garzón, uno de los fundado¬ 
res del invento y co-papá de Murantes 
en la Sombra , su juego insignia hasta 
la fecha, abandona el barco: se ha 
convertido en el flamante nuevo fichaje 
de los británicos de Games Workshop 
para la presente temporada. Aun así, las 
noticias que nos llegan desde Bilbao es 
que ninguno de los adictos a los juegos 
de la casa tienen por qué preocuparse, 
ya que el resto de la familia va a seguir 
tirando del carro. Aunque con la conse¬ 
cuente reestructuración de funciones en 
la compañía, Igor Arrióla nos garantizó 
que la programación iba a seguir ade¬ 
lante con lo previsto. Incluso es proba 
ble que, de quedarle tiempo, hasta 
“J&F” pueda seguir colaborando en su 
colección de vez en cuando. ¡Mucha 
suerte a ambas partes en sus futuras 
andanzas! 


ACTIVIDADES 


Draken en Sagunto 

A lo largo de lodo el mes de julio los 
miembros de este club saguntino se han 
mostrado muy activos, organizando 
actividades sin parar, tanto campeona¬ 
tos de wargarnes como de rol o pintado 
de figuras. 

Intensivo con 
Wizards&Warriors 

Los días 1,2 y 3 de julio se cele¬ 
braron las ya tradicionales jornadas 
intensivas que este club de Canovelles 
(Barcelona) organiza anualmente. Ade¬ 
más de las innumerables partidas de rol 
y la típica cena medieval, se jugó un rol 
en vivo con ambientación medieval. 


Jornadas de Hydra 



Organizadas por este club de Fuen¬ 
santa (Córdoba), tuvieron lugar entre el 
8 y el 12 de agosto unas jomadas cele¬ 
bradas en el Centro Cívico de la loca¬ 
lidad andaluza. En ellas hubo multitud 
de partidas, concursos de ilustraciones 
y aventuras, y proyección de interesan¬ 
tes películas (entre ellas alguna joya 
como Blade Runner). 


Jornadas en la Costa del Sol 

Mucho movimiento a principios de 
julio en el sur de la Península. Entre los 
días 4 y 8 de aquel mes tuvieron lugar 
las II Jornadas de Rol y Simulación de 
Marbeila , en el Palacio de Ferias y 
Congresos de la localidad malagueña, 
organizadas por el club Akrom y la 
Casa de la Juventud local. Por otra 
parte, los días 6,7 y 8 de julio se cele¬ 
braron las Jornadas de Rol Enrolfd en 
la Facultad de Derecho de Málaga, con 
campeonatos de El Señor de los Anillos 
y La Llamada de Cthulhu, así como 
partidas de demostración e iniciación a 
muchos otros juegos. Estas últimas jor¬ 
nadas estaban organizadas por los clubs 
Glorfindel y Forjadores de Leyendas. 


Movimiento en Barcelona 

Los días 8 y 9 de julio se celebraron 
en Barcelona las jornadas del club 
Andelkrag, con numerosas partidas y 
dirigidas a un público sin demasiado 
conocimiento del mundo del rol, con el 
fin de lavar un poco la mala imagen pro¬ 
vocada por el asesinato de Madrid. El 9 
de julio se celebró en el Centro Cívico 
de Tone Llobeta.también en la ciudad 
de Barcelona, un rol en vivo con am¬ 
bientación fantástica-medieval, en el que 
se dividía a los jugadores en grupos de 
4 y se les pedía que acudieran dis¬ 
frazados para jugar. El día anterior se 
había celebrado otro rol en vivo en el 
barrio de Sarria de la Ciudad Condal, 
organizado por el club Krític, con 


LÍDER 


ambientación de Im Llamada de Cthul¬ 
hu. En él se dieron cita 50 jugadores. 
Entre el 7 y el 9 de ese mismo mes 
tuvieron lugar también las jornadas 
organizadas por el club Bergants de Sil 
Garoth en Cerdanyola, mientras que los 
días 8,9 y 10 la cita fue en Santa Coloma 
de Gramenet, a cargo de los clubs Más 
Allá del Mas te r y Círculo Vicioso. 


Jugando en Gandía 

Con el objetivo de dar a conocer los 
juegos de rol en esta localidad le¬ 
vantina, los integrantes del club El 
Señor de las Pulseras organizaron unas 
jornadas entre los días 19 y 21 de 
agosto, para las que contaron con la 
colaboración del Consell de Joventut de 
la localidad. Las partidas tuvieron lugar 
en el Centro Social de Benipeixcar, de 
Gandía. 


Rol en Foz 

Los días 22, 23 y 24 de agosto se 
celebraron en esta localidad de Lugo 
unas jornadas organizadas por el club 
Prophecy con campeonatos de La 
Llamada de Cthulhu, Shadowrun, 
RuneQuest, Aquelarre y Cctzafantas- 
mas , así como un rol en vivo basado en 
las obras de la célebre autora inglesa 
Agatha C-hristic, además de numerosas 
partidas de demostración. 


Radio y rol en Valencia 



COMICS'CINE'ROL 

C/ÜER£i;HOS. 3 TEl_ 30 a 28 10 


Los miembros del club Robby reali¬ 
zan partidas de iniciación abiertas al 
publico cada semana, en conexión con 
el programa de radio “Sigue la Pista”, 
de Onda Cero-Valencia (se emite de 
lunes a viernes, entre las 6 y las 8 de la 
tarde). Para contactar con ellos, dirigios 
a c/Derechos 3, 46.001 Valencia, telé¬ 
fono 392.28.19 













CLUBS 


Cofradía Cmdelroth 



Nos llegan noticias de este club de 
15 miembros del barrio de Roquetes de 
Barcelona que, además de darle gusto 
al cuerpo jugando a rol, elabora un fan- 
zine que no está mal (hablamos de él 
en nuestra sección correspondiente). 
Para contactar con ellos, su dirección 
es Cofradía Cmdelroth, Casal Jove de 
Roquetes, c/Vidal i Guasch 7-11 Bajos, 
08.033 Barcelona. 


E.L.L.0 

Recibimos una carta de Daniel 
Martínez desde Onil (Alicante) dán¬ 
donos a conocer este club de jugadores 
de entre 17 y 20 años. Para contactar 
con ellos, escribir a Daniel Martínez, 
Avenida de la Paz. 26. 5 o B.. Onil 
(Alicante). Por cierto, Daniel, el tiempo 
que has pasado escayolado ha debido 
ser bastante largo, porque nos ha cos¬ 
tado horrores descifrar tu letra. Es¬ 
perarnos que nos enviéis vuestro logo 
definitivo. 


El Druida 



He aquí un club de Palma de Ma¬ 
llorca, que une jugadores jóvenes con 
otros más expertos, que abre sus puer¬ 
tas a todo el que quiera apuntarse. Su 
dirección es c/Heredero 27 bis, 07.014 
Palma de Mallorca y su teléfono 
(971)45.42.88. Pd:por cierto, ¿no sabéis 
que hacemos un concurso de juegos de 


club? ¿A qué estáis esperando para 
enviarnos vuestro juego? 


Killer Queen 

Club de unos 20 socios de entre 15 
y 19 años que dispone de un local en 
un Casal Parroquial de la calle San José 
de Manresa (Barcelona), con muchos 
proyectos y ganas de hacer cosas. A ver 
si hay suerte y sacáis adelante el fan- 
zine y vuestros proyectos de juegos. Y 
ya puestos, a ver si nos enviáis esas 
ayudas que tenéis, que les echaremos 
un vistazo con mucho gusto. Por cierto, 
los saludados acusan recibo y os los 
devuelven antes de que la fama se les 
suba a la cabeza. 



Sturmund Drang 

Este nuevo club nace en El Prat de 
Llobregat, y agrupa a unos 50 aficiona¬ 
dos al rol (de entre las cuales ó son chi¬ 
cas). Disponen de un local y servicio de 
ludoteca en el Equipament Cívic Delta 
del Llobregat, c/Río Llobregat 94. 


Mustapha 

Nos llegan noticias de este club de 
Hospitalet de Llobregat formado por 
una decena de amigos de entre 16 y 18 
años, dispuestos a admitir nuevos 



miembros aunque no disponen de local, 
así como en intercambiar módulos con 
otros clubs o aficionados. Su dirección 
es Javier J. Valencia, c/Jacinto Verda- 
guer 38, 5° 4 o , Hospitalet de Llobregat, 
08.902 Barcelona. 


Me-dina 

Y ahora lina bocanada de. aire fresco. 
Un grupo de jugadores menores de 17 
años, con ganas de jugar, que busca 
nuevos socios, dispuestos a pagar la 
cuota mensual de 500 ptas. Tienen una 
buena ludoteca, y según dicen ellos 
mismos, no son “los típicos colgados”, 
ya que salen “todos los viernes de chi¬ 
rigoteo”. Interesados enjugar, o en salir 
los viernes, escribir a Club de Rol y 
Juegos de Simulación Me-dina, c/Ge- 
nera! Dávila 23, I o D, Santander (Can¬ 
tabria). 


Hydra 

Este nombre corresponde a un club 
de Córdoba, cuyos socios se reúnen en 
un sala del Centro Cívico Fuensanta de 
la ciudad andaluza los sábados por la 
mañana. Están interesados en contactar 
con aficionados de la zona ya sea para 
ampliar su club, intercambiar material u 
organizar actividades conjuntamente. 
Los interesados podéis escribir a Club 
Hydra, Centro Cívico Fuensanta, c/Ar¬ 
quitecto Sáenz de Santamaría s/n, 
14.010 Córdoba, o pasaros por allí los 
sábados entre las 11 de la mañana y las 
2 de la tarde. 



The Dark Club 

Y seguimos con clubs de gente muy 
joven. En concreto, este se halla en 
Badajoz, y sus miembros no disponen 
de un local propio. Su juego preferido 
es Rolemaster, aunque disponen de una 
buena biblioteca que engloba gran can¬ 
tidad de otros títulos. Para contactar 
con ellos puedes escribir a Alejandro 
Gamino Pacheco, P/ Autonomía Ex¬ 
tremeña 3, 2 o 5 a D, 06011 Badajoz. 

0 



Las Siete Plagas 



He aquí un club de rol de Segovia, 
cuyos integrantes se reúnen los fines 
de semana para jugar básicamente a 
El Señor de los Anillos , La Llamada 
de Cthulhu, Star Wars y AD&D. 
Interesados en contactar con ellos 
escribid a Virginia Nieto Sanz (¡sí, 
una rolera!), c/Las Lastras 7, 4 o C, 
40.006 Segovia. 


Beholder 

Este es el nuevo nombre bajo el que 
se esconde la ya veterana Agrupación 
de Juegos de Rol y Simulación 
Guls&Roses de Madrid. Se mueven 
por el distrito de Arganzuela, donde 
disponen de un local cedido por la 
junta de la zona en el que se reúnen los 
viernes por la tarde, y la componen 16 
peligrosos individuos conocedores de 
gran número de juegos de rol y simu¬ 
lación. Aceptan nuevos socios, y pre¬ 
feriblemente socias. Interesados/as 
podéis escribir a David Eusebio 
Ibáñez, c/Juan Duque 32, 4° D, 28005 
Madrid, o pasaros un viernes por la 
tarde por su local, en la Casa del Reloj, 
Casa de la Juventud, Paseo de la 
Chopera s/n. 


Lalassuxul 

He aquí un club compuesto por 6 
aficionados a La Llamada de Cthulliu, 
Aquelarre, Runequest, Paranoia y Ars 
Mágico. No disponen de local propio y 
por el momento no están interesados en 
ampliar el número de socios. Han cre¬ 
ado su propio juego de rol, 7hy; 
Worlds , de ambicntación futurista y 
lovecraftiana. Interesados en él, escri¬ 
bir a Angel Estévez, Avenida Madrid 
60, I o 2 a , 08028 Barcelona, o llamar al 
(93) 330.29.11 de 18 a 21, de lunes a 
viernes. 
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Wardaneers 



Los miembros de este club de Va¬ 
lencia, unas veinte personas entre los 
11 y los 18 años, nos escriben porque 
les gustaría contactar con otros clubs, 
sean novatos o veteranos, de las pobla¬ 
ciones que circundan su localidad, 
Alberique. Su dirección es Wardaneers 
Role Club, c/Valenda 11,46.260 Albe¬ 
rique (Valencia). 


Esplai La Florida 


(CSIPILM ÍA ÍMMDA 



Y seguimos con más clubs de 
Hospitalet, este compuesto por 4 más- 
ters y un número variable de jugadores 
que ronda la veintena, aficionados a El 
Señor de los Anillos , Paranoia, Role 
master y Star Wars. Interesados en 
contactar con ellos escribir a Club de 
Rol Esplai La Florida, c/Llodcr 41, 
Hospitalet de Llobregat (Barcelona), o 
telefonear al (93)437.16.24 (preguntar 
por Hugo). 

La Orden del 
Crepúsculo de Plata 


Largo nombre el de este club de 
Zaragoza cuyos miembros aprovechan 





estas páginas para presentar en socie¬ 
dad el logo que les caracteriza, y que 
podéis ver sobre estas líneas. Para con¬ 
tactar con ellos puedes escribir a Juan 
José Pérez. Paseo Fernando el Católico 
5, 4 o Izquierda, 50.006 Zaragoza. 


Atlante 

Este club de Las Palmas lleva más 
de año y medio funcionando, con un 
número de socios que oscila entre los 
60 y 70. Disponen de local propio y, 
entre sus juegos preferidos, se hallan 
Rolemaster, AD&D, Rime que st, Empi- 
res in Antis y Civilization. Además, 
elaboran un fanzine trimestral, del que 
ya te hablamos en la sección corres¬ 
pondiente de LIDER 41. 


Cercle del Caos 

CLUB Ut ROLt 

£6E£]l£ mil 
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Damos la bienvenida a este club de 
Roquetes (Tarragona), que por supues¬ 
to nace con el fin de promocional' los 
juegos de rol y conseguir nuevos adep¬ 
tos para nuestra malsana y corrupta afi¬ 
ción (es un decir). Si deseas contactar 
con ellos, puedes escribir a c/Isabel II 
6, 4 o 4 a , 43.520 Roquetes (Tarragona), 
o telefonear entre las 13.30 y las 15.00 
al (977)50.24.00 preguntando por Gui¬ 
llermo. 


Universal Corps 
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Este es el nuevo nombre del club 
Egoriak. El cambio de nombre se debe 
al descubrimiento del sistema de juego 
Universo, que les ha encantado. Se 
pirran por conseguir material de este 


juego. Son 35 miembros de entre 17 y 
36 años, y su dirección de contacto es 
P.D. Box 168. 20.300 Inin (Guipúzcoa). 

Exploradores del Averno 


EXPLORADORES DEL AVERNO 



ASOCIACION JUVENIL CLUB DE ROL 


He aquí un grupo de jugadores de 
Oviedo legalizado como club hace un 
año, pero que lleva en la brecha desde 
hace más de tres, y con ganas de inter¬ 
cambiar módulos de producción propia 
con otros clubs y aficionados. Su direc¬ 
ción es Angel de la Torre, c/Ricardo 
Montes 48, 4 o B, 33.012 Oviedo (As¬ 
turias). 


El Grito del Wendigo 

Nos llega la mala noticia de la di¬ 
solución del club Odin de Gijón, pero 
nos alegra saber que sus miembros, 
junto con otros aficionados, se han 
agrupado en este club. Desean man¬ 
tener correspondencia con clubs y afi¬ 
cionados. Interesados escribir a El 
Grito del Wendigo, Avda. Argentina 
136, 2 o Izquierda, 33.212 Gijón 
(Asturias). 


Ugly Kid Troll 

He aquí 6 amigos que se retinen los 
fines de semana, normalmente en el 
Casal de Jóvenes de Horta (Barcelo¬ 
na). Tienen entre 16 y 18 años, y están 
deseando contactar con otros clubs. 


Interesados escribir a Jordi Copano, 
c/Alla de Pedrell 24, 1" 2 a , 08032 Bar¬ 
celona. Postdata: esperamos logo, y 
los juegos de vuestra creación que nos 
comentáis.¿O es que no recordáis 
nuestro concurso de juegos no publi¬ 
cados, eh? 


Los Extremeños 

Club de jugadores de 17 a 20 años 
que, como su nombre indica, tiene su 
base de operaciones en Extremadura, 
más concretamente en Almendralejo. 
provincia de Badajoz. Están deseando 
admitir nuevos socios, así que tomad 
nota de su dirección de contacto: José 
Angel Díaz Díaz, c/San Antonio 8, 
06200 Almendralejo (Badajoz). 


Club de Rol- Sitges 



Aquí os presentamos una agrupación 
de roleros con muchas ganas de hacer 
cosas. Los interesados en jugar con 
ellos o montar actividades, pasarse 
cualquier fin de semana por su local en 
el Casino Prado Suburense, c/Frauce.sc 
Gumá 6-14, de Sitges. 



DESAFÍOS 

Interesados en 

se está formando en ^°™ almente interesados en 
y cuyos socios están espe a | da a ningún 

Ars Mágico aunque no J*?" '°' c/ Méjico 11, 

írego, escribid o Manud Grau A ac ./ ^ 

2° d, 03008 Alicante, o llamaa ai i 
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Entrevista con Didier “Casus” Guisenx 

Lo prometido es deuda. Si bien en nuestro anterior número tuvo que saltar esta entrevista por razones de ac¬ 
tualidad, ahora, tal como os prometíamos entonces, ocupa un lugar destacado en nuestras páginas. Y es que de 
entre los invitados de excepción de Días de Joc (que habéis sido todos los que circulasteis por las Cotxeres de 
Sants durante aquellos días) nos permitimos destacar la presencia de Didier Guise rix, redactor jefe, co-fundador 
y alma mater de Casus Belli, la revista francesa emblemática del sector (con ¡80! números a sus espaldas) y, a 
nuestro criterio, la mejor que en estos momentos puedes encontrar en Europa. Ejemplo tópico de aficionado a 
ultranza, disfrutó tanto charlando con nuestras “estrellas focales ” como jugando como el que más ... su única 
decepción fue no haber encontrado jugadores francófonos para arbitrar una partida de su propio juego de rol, 
Mega III. Dado que tuvimos el placer de actuar de anfitriones, no perdimos la oportunidad de entrevistarle. Con 


vosotros, el único galo que 


L.- Aprovechando tu visita, 
empecemos por lo más pró¬ 
ximo ¿qué opinas de estos Días 
de JOC? 

DG.- Muy animados. Hay 
muchas mesas llenas y la gente 
realmente ha venido a jugar 
horas y horas. Recuerdo haber 
venido a otras jornadas que se 
realizaron en este mismo recin¬ 
to, y entonces lo vi mucho me¬ 
nos animado. Pienso que este 
es un lugar más adecuado que 
el de las últimas JESYR. 

L.- ¿Qué opinión te merece 
el trabajo de los pequeños edi¬ 
tores que has descubierto en 
este certamen? 

DG.- La gente que he podido 
conocer, como LUDOTECNIA 
y los demás, me han dado una 
impresión muy seria. No seria 
en el sentido estricto, sino en 
cuanto a su trabajo. Hablando 
con ellos he visto que no se 
trata sólo del jugador aficio¬ 
nado que edita lo que le gusta a 
él, si no que se detecta que 
piensan en el jugador al que va 
destinado su trabajo. Y esto es 
buena señal y da expectativas 
de futuro. 

L.- Y, como experto y ve¬ 
terano del sector, ¿qué opinión 
te merecen las revistas que aquí 
se publican? 

DG.- Tengo que reconocer 
que todavía tengo serios pro¬ 
blemas para leer el español. Un 
día de estos le pondré remedio, 
¡pero lo malo es que ahora me 
he puesto a dar clases de pia¬ 
no!. Volviendo al tema, creo 
que la gente que hace una re¬ 
vista lo que se tiene que pre¬ 
guntar es “¿qué es lo que yo 


conozco con nombre digno 


aporto al jugador? ¿qué hago 
que no hacen los demás?”. En 
Francia está Casus Belli, que 
aporta la información sobre los 
jugadores (actividades, clubs, 
etc.), sobre los juegos que apa¬ 
recen y background para ayu¬ 
dar al DJ, mientras que 
Dragón da más información 
sobre el material de D&D pero 
además sobre libros, cómics y 
otras materias (relatos cortos, 
por ejemplo) que pueden atraer 
a gente que no son jugadores. 
Así, ambas se complementan 
porque son diferentes. Por el 
contrario tengo la impresión de 
que aquí las revistas se parecen 
demasiado entre sí. Me parece 
original la idea de Homo 
Ludens, que quiere recuperar 
la globalidad que en Francia 
tuvo Jeux & Stratégie , aunque 
este primer número lo he 
encontrado un poco vacío, 
esperemos a ver como evolu¬ 
ciona y si encuentra su lugar 
en el mercado. Pienso que es 
bueno que salgan nuevas re¬ 
vistas, porque esto es señal 
inequívoca del dinamismo de 
la afición, pero al mismo 
tiempo es necesario saber que 
los jugadores no van a poder 
comprar todas las revistas. 
Muchas veces una pequeña 
revista puede ser buena ni que 
sea para transmitir el entu¬ 
siasmo de quienes la hacen, 
pero al final creo que solo van 
a sobrevivir las que tengan 
más aceptación. 

L.- Un detalle que nos ha lle¬ 
nado de satisfacción es que has 
querido contactar con Julio Das 
Pastoras, ilustrador habitual de 


e historieta de Astérix. 


las portadas de LIDER. Cuén¬ 
tanos por qué. 

DG.- Si. Creo que tiene un 
sentido del humor muy parti¬ 
cular, muy frío, hasta me atre¬ 
vería a decir que kafkiano: a la 
vez inquietante y divertido. Es 
una mezcla muy interesante, 
que me gustaría plasmar en un 
futuro en alguna portada de 
Casus Belli. Probablemente 
contactaré con él para nuestro 
número de septiembre. 

L.- Pasemos a hablar de tu 
revista Casus Belli. Cuéntanos 
un poco cómo empezó todo. 
¿Eres un periodista que empezó 
a jugar, o un jugador que se 
puso a reportero? 

DG.- Yo soy dibujante. A mi 
me gustaba mucho el trabajo en 
fanzines. por lo que en mis últi¬ 
mos años en el instituto ya 
colaboraba en un fanzine de 
ciencia ficción que se llamaba 
Nadir. Entre la gente que ela¬ 
boraba el fanzine había un 
muchacho que, además de su 
afición por la CF, era un apa¬ 
sionado del Dipiomacy, con el 
que trabé amistad y empecé a 
jugar. Durante mi servicio mili¬ 
tar continué dibujando, traba¬ 
jando de ilustrador para estu¬ 
dios de arquitectura, publi¬ 
cidad, etc. Al volver, encontré 
trabajo con este amigo, que era 
ingeniero, por lo que durante el 
día hacíamos el trabajo normal 
y por la noche preparábamos 
un fanzine de Dipiomacy. La 
traducción del primer juego de 
simulación americano al fran¬ 
cés no se hizo en Francia, si no 
en Bélgica, y corrió a cargo del 
principal animador de Diplo- 


por Eduard García 

macy en nuestro país vecino, 
Michel Lienard, con el que 
teníamos contacto. El mismo 
publicaba un pequeño fanzine 
amateur de divulgación de 
dicho tipo de juegos, de veinte 
páginas, por encargo de su edi¬ 
tor. Como conocía mis dibujos, 
me pidió que colaborara con él, 
lo que hice durante aproxi¬ 
madamente dos años. Después 
de esto contacté con Frangois 
Marcela Froideval, fundador de 
Casus Belli , que acababa de 
volver de Estados Unidos. El 
había estudiado allí y conoció 
a Gary Gygax en una conven¬ 
ción de ciencia ficción, donde 
se hicieron amigos. Era la 
época del principio de D&D. 
Al volver a Francia, se presentó 
tanto a Jeux Descartes como a 
Jeux & Slrategie, que entonces 
empezaba, presentándose como 
especialista en wargames y jue¬ 
gos de rol. Como no encontró 
respuesta para hacer una revista 
especializada sólo en este tipo 
de juegos, se propuso fundar un 
club, más tarde una federación 
y elaborar entonces un boletín 
de la federación. Así fue como 
nació Casus Belli , que en su 
primer número era más el bole¬ 
tín de la federación de juegos 
de simulación que no una 
revista especializada. Como te¬ 
nía amigos en Excelsior (NdE.- 
grupo editorial francés), consi¬ 
guió convencerles de la idea y 
el segundo número ya fue edi¬ 
tado por ellos. Frangois con¬ 
tactó conmigo porque conocía 
mis dibujos en varios fanzines, 
y me propuso que me encargara 
de la ilustración y la maqueta- 





ción de su revista desde el prin¬ 
cipio. De hecho, el nombre de 
Casas Belli lo decidimos con¬ 
juntamente. Tras salir el n° 10, 
Frangois volvió a los USA para 
trabajar para TSR (colaboró en 
varios suplementos de AD&D, 
como por ejemplo el Oriental 
Adventures ) y me quedé solo 
con la revista. En un número lo 
hice realmente todo, de redac¬ 
tor jefe, de ilustrador y de 
maquetista. Después ya fui 
reclutando gente poco a poco... 
y así hasta hoy, en que además 
de hacer parte de los dibujos, 
me centro en la función de 
redactor jefe. 

L.- En el último número de 
Casas habéis otorgado los pre¬ 
mios que la revista concede 
anualmente a las nuevas publi¬ 
caciones. ¿Cómo está el pano¬ 
rama del juego en Francia hoy 
en día? 

DG.- La situación actual en 
Francia es un poco extraña. 
Como en los USA y en todos 
lados, el fenómeno funciona 
por ciclos, en los que la gente 
progresa o retrocede. Ahora 
estamos en una época a la vez 
buena y mala. Es mala para 
todo el mundo, debido a la cri¬ 
sis económica general. En con¬ 
secuencia, la gente que era más 
frágil, porque sus productos no 
fueran muy comerciales, por 
ejemplo, han desaparecido del 
mercado (siete u ocho editores 
en los últimos tres años). Pero 
al mismo tiempo han salido 
nuevos valores, como por 
ejemplo Multisim (la gente que 
editan Nephilim y Reve de 
Dragón). Han sabido aprove¬ 
char la experiencia de la desa¬ 
parición de otros editores, evi¬ 
tando caer en los mismos erro¬ 
res, y han sacado a la calle pro¬ 
ductos pensando verdadera¬ 
mente en los jugadores; han 
cuidado mucho la presentación 
de sus juegos y además están 
muy receptivos a los posibles 
comentarios de los aficionados, 
corrigiendo los posibles defec¬ 
tos rápidamente en suplemen¬ 
tos. Así pues, es un período un 
poco negro para algunos, que 
han desaparecido, pero los que 
quedan creo que van a relanzar 
el juego. 

Otro aspecto importante a 
considerar, con el que creo que 
pronto os vais a encontrar aquí 






El ganador del sorteo ha sido 
José Nubia Villa, de Sevilla, 


JUEGOS DE ROL 

Juego Puntuados 72 


I 2 

El Señor de 



los Anillos 

1456 - 

2 o 

AD&D 

1302 - 

3® 

Rolemaster 

1211 - 

4° 

Star Wars 

1095 - 

5® 

La Llamada 



de Cthulhu 

974 - 

6 9 

Runequest 

70ó - 

7 2 

Cyberpunk 

510 + 

8 ® 

Ars Magica 

340 - 

9 e 

Aquelarre 

332 - 

10 9 

Ragnarok 

328 - 

ll 2 

Vampiro 

312 - 

1 2- 

Shadowrun 

223 + 

13® 

Stormbringer 

223 - 

14® 

Mutantes 



en la Sombra 

188 - 

15 2 

Pendragón 

124 - 

16® 

Mechwarrior 

100 + 

17® 

D & D 

90 - 

18® 

Buck Rogers 

87 - 

19° 

Far West 

75 = 

20 2 

Universo 

68 + 


JUEGOS TEMATICOS 


Juegos puntuados 

61 

l 2 

Magic 

556 + 

2 ° 

Warhammer 



Fantasy 

248 - 

3® 

Civilization 

220 - 

4° 

Blood Bowl 

202 = 

5® 

Battletech 

200 + 

ó 2 

Warhammer 40K 

176 - 

7 o - 

Empires in Arms 

162 + 

8 o - 

Adv. Heroquest 

153 - 

9° 

Space Marine 

140 - 

10 2 

Space Hulk 

132 - 

ll 2 

El Golpe 

130 - 

12 2 

Battlemaster 

126 - 

13 2 

Circus Maximus 

112 - 

14® 

Diplomacy 

108 - 

15 2 

Heroquest 

100 - 

16 2 

Blackbeard 

90 = 

17 9 

Fantasy Warriors 

80 - 

18® 

Advanced 



Space Crusade 

56 - 

19 2 

Atmosfear 

52 = 

20 2 

Cruzada Estelar 

50 = 


WARGAMES 

Juegos Puntados 75 


1® 

A.S.L. 

358 

- 

2® 

World in Flames 

340 

4 

3® 

Squad Leader 

302 

4 

4® 

Ardennes 

300 

4 

5® 

Harpoon 

293 

- 

ó 9 

Caesar 

290 

- 

7- 

Third Reich 

275 

- 

8® 

War & Peace 

260 

4 

92 

D-Day 

253 

= 

10® 

Adv.Third Reich 

222 

- 

11® 

Russian 




Campaign 

188 

4 

12® 

Command 




Decission 

165 

4 

13® 

Afrika 

124 

- 

14® 

GD'40 

110 

4 

15® 

Pacific War 

100 

4 

16® 

Crimean Shield 

98 

4 

17® 

V Flota 

80 

4 

18® 

Lion of the 




North 

75 

= 

19® 

VI against Rome 

55 

= 

20® 

Longest day 

50 

4 


JUEGOS P.C. 


Juegos puntuados 

43 


1® Monkey Island II 

285 = 

2® Eye of the 


Beholder 

280 = 

3® X-Wing 

271 = 

4® High 


Command 

260 = 

5® Alone in the 


Dark 

245 = 

6® Space Quest V 

232 4 

7® Carriers at War 

220 = 

8® V for Victory 


Market Garden 

206 = 

9® Space Hulk 

192 4 

10® Dunell 

180 = 


Ranking realizado con la 
colaboración de las tiendas 
JOC Internacional de Algor- 
ta, Alicante, Barcelona, Ber- 
ga, Cáceres, Girona, Grano- 
llers, Madrid, Molins de Rei, 
Murcia, Palma de Mallorca, 
Santa Coioma de Gramanet, 
Terrassa, Valencia y Zara¬ 
goza. 





EL ESTADO DE LA AFICIÓN 





Didier Guiserix (3 o por la izquierda), con Ricard ibáñez y el equipo de LIDER (incluyendo al Orco Francis y su cuervo). 


LÍDER 


en España, es que muchos de 
los jugadores más veteranos, 
los que empezaron a jugar con 
los primeros números de Casas 
Belli, ya han dejado de jugar. 
Durante mucho tiempo, los edi¬ 
tores y las revistas teníamos la 
tendencia de dirigirnos a ellos, 
a jugadores con gran expe¬ 
riencia y que conocen en pro¬ 
fundidad un buen numero de 
juegos, olvidándonos un poco 
de reclutar nuevos jugadores. 
En consecuencia, vimos que la 
población de jugadores enveje¬ 
cía; de una media que había 
bajado a los 15 años de edad, 
pasó a superar los 20. Esto 
quiere decir que un jugador- 
joven de 11 años hoy en día 
quizá no descubra el juego de 
rol, probablemente se inclinará 
por los juegos de consolas o 
similares y el juego de rol lla¬ 
mará poco su atención. Es por 


esto que en Casas Belli hemos 
cambiado la orientación y esta¬ 
mos intentando que el juego 
sea una cosa accesible. Esto no 
implica hacer una revista desti¬ 
nada sólo a debutantes, pero 
hemos abierto secciones espe¬ 
ciales dedicadas a la iniciación, 
hemos publicado un folleto 
explicativo sobre lo que es el 
juego de rol, un juego ( Simu- 
lacres) para introducirse en el 
rol, y así un buen numero de 
otras iniciativas en esta direc¬ 
ción. También trabajamos con 
los clubs, para que dispongan 
siempre de un grupo de gente 
destinada a actividades de ini¬ 
ciación, tanto con los más jóve¬ 
nes como con adultos. 

En resumen, las cosas no 
nos van mal en Francia, pero 
no podemos dormirnos en los 
laureles. 

L.- Has hablado de Multisim 


y de su edición de Reve de 
Dragón , que han ganado la 
máxima distinción en vuestra 
categoría de mejor juego del 
año, nacional y extranjero. 
¿Qué nos puedes decir de esta 
segunda edición de un clásico 
en el panorama del rol francés 
como era Reve de Dragón ? 

DG.- Lo primero que hay 
que decir es que, salvo el pre¬ 
mio especial que otorga la 
redacción, los demás son fruto 
del voto de nuestros lectores, 
por lo que es el entusiasmo de 
los jugadores el que decide 
nuestros premios anuales. 

L.- ¿Cuántos votos habéis 
recibido? 

DG.- No llegan a mil. Son 
votaciones directas por correo. 
Intentamos canalizar el voto a 
través de las tiendas, pero sin 
que sepamos muy bien por qué 
la cosa no llegó a funcionar. La 


gran mayoría de los votantes 
utilizaron el boletín que inclui¬ 
mos en nuestra revista. 

L.- Perdón, te había cortado 
cuando nos ibas a hablar de la 
segunda edición de Reve de 
Dragón. ¿Qué hace la versión 
de Multisim mejor que la origi¬ 
nal? 

DG.- Es una versión que 
integra toda la información que 
se había venido publicando 
para el juego (suplementos, 
fanzine oficial, etc). Es, pues, 
más rico ... pero también más 
duro de digerir. Vale la pena 
decir que quizá no es necesario 
aprender de buen principio 
todas las reglas; es demasiado 
detallado. Lo importante es que 
están ahí, y el jugador puede 
utilizarlas si así lo considera 
oportuno. Cuando le comenta¬ 
mos este aspecto al creador del 
juego, nos reconoció que cierta- 
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LIDER 


mente se le olvidó escribir este 
consejo, pero que lo comparte 
absolutamente. Así pues, tene¬ 
mos un juego muy rico, muy 
completo y maravillosamente 
presentado. En este aspecto 
quiero destacar que para mi es 
el juego de rol que conozco con 
una maquetación más bella. 
Además, se daba el caso de que 
era un juego con gran acepta¬ 
ción en Francia, pero del que ya 
resultaba difícil encontrar las 
reglas originales. Esto ha signi¬ 
ficado un renacimiento para el 
juego. 

L.- Cambiamos de tema. Una 
de las noticias del año es sin 
duda la publicación por Steve 
Jackson del In Nomine Satanis 
- Magna Veritas de Croc/Siroz- 
Es el primer juego de rol fran¬ 
cés publicado en los Estados 
Unidos ¿Cuál es tu opinión al 
respecto? ¿Crees que el juego 
se lo merece? 

DG.- Creo que sí. Además, 
es el tipo de producto que le 
gusta a Steve Jackson. Cuando 
Croe hizo el juego fue más bien 
por amor a la provocación. 
Incluso envió ejemplares a los 
obispos y autoridades para ver 
qué pasaba. El éxito del juego 
le cogió un poco por sorpresa. 
Es un buen juego, donde se 
mezcla la provocación (el tema 
no es banal) con la diversión y 
un sistema de juego que fun¬ 


ciona. Steve Jackson en su serie 
de GURPS también incluye 
muchos temas provocativos; 
también es un provocador nato. 
Así pues, creo que es el editor 
ideal para este tipo de cosas. 
Precisamente por tratarse de un 
juego provocador para la es¬ 
tricta moral de los USA, es el 
único juego francés que tiene 
opción de funcionar comer¬ 
cialmente allí. 

L.- Se ha hablado de que el 
juego ha tenido que ser re¬ 
tocado por las tijeras para adap¬ 
tarlo a la presión social de los 
EEUU. Por ejemplo el nombre 
parece que se va a quedar en In 
nomine, sin alusión a Satán 
¿conoces en detalle lo que se ha 
mutilado del juego? 

DG.- Lo siento, pero no te 
puedo contestar porque no 
estoy siguiendo el tema de 
cerca. Aunque no estoy seguro 
de que lo sepan ni la propia 
gente de Siroz. Creo que la ver¬ 
sión final del juego en inglés 
todavía no está lista y que están 
todavía trabajando en ello. Y 
no solo trabajan en In nomine , 
la gente de Steve Jackson están 
preparando una versión del 
Bloodlust de Siroz para distri¬ 
buirlo en América Latina. 

L.- Tienes en las manos la 
última edición de Mega (Mega 
///, Jeux Descartes, septiembre 
de 1993), tu propio juego de 
rol. Cuéntanos 
sobre él. 

DG.- Mega 
I y Mega II 
fueron publi¬ 
cados como 
números ex¬ 
traordinarios 
de la revista 
Jeux & Stra- 
tegie, una re¬ 
vista de la que 
se vendían 
cientos de mi¬ 
les de ejem¬ 
plares en Fran¬ 
cia. Mega I se 
publicó en 
1983; en esa 
época no había 
publicado nin¬ 
gún juego de 
rol en francés, 
se publicó al 
mismo tiempo 
de Légendes. 
Se trataba de 


aprovechar que mucha gente 
leía Jeux & Strategie para dar a 
conocer el juego de rol. El pro 
blema era qué tipo de juego 
hacer para satisfacer tanto a la 
gente que le gustaba el género 
policíaco, como a los que pre¬ 
ferían la fantasía heroica o a 
quien le gustaba más la ciencia 
ficción. Entonces, conjunta¬ 
mente con Michel Brassine, 
diseñamos un juego basado en 
la idea de un cómic en el que 
un personaje viaja en el tiempo 
siguiendo órdenes de una or¬ 
ganización; los PJs son agentes 
de una “organización no gu¬ 
bernamental”, del tipo un poco 
como Médicos Sin Fronteras u 
otras, que son enviados en 
misiones tanto por el espacio 
como en universos paralelos. 
En un universo paralelo, pue¬ 
den encontrarse tanto con un 
mundo similar a la Roma clá¬ 
sica, como con una civilización 
futurista. La diferencia entre el 
viaje entre universos paralelos 
y el viaje temporal es que las 
acciones de los PJs nunca van 
a distorsionar la historia, ya que 
el hecho no pasa en este propio 
mundo, si no en uno paralelo 
que está desfasado en el 
tiempo. Esto permitía a la gente 
jugar tanto módulos completa¬ 
mente históricos, como de cien¬ 
cia ficción o módulos policía¬ 
cos en los años cincuenta 
(como uno que yo publiqué en 
Casus Belli, en el que los PJs 
tenían que localizar a un E.T. y 
ayudarle a volver a su planeta, 
mientras eran a su vez perse¬ 
guidos por la CIA y el KGB 
quienes querían averiguar qué 
era el objeto que había caído 
del cielo). La idea era permitir 
que el DJ pudiera llevar a sus 
jugadores al universo donde les 
apeteciera más jugar. El primer 
juego era bastante viejo y limi¬ 
tado, dada su fecha de publica¬ 
ción, y el segundo, aunque más 
completo, fue maquetado de 
una forma algo caótica (a mi 
mismo me costaba encontrar 
algunas cosas). Así pues, lo que 
hice con Mega III fue una ter¬ 
cera versión que incluye todos 
los detalles, con unos buenos 
índices que ayudan a situar toda 
la información y con todo lo 
que necesito tener cerca cuando 
juego. Es mucho más completo 
que su anterior versión; por 


ejemplo, la magia había desa¬ 
parecido de Mega II, y ahora la 
hemos vuelto a recuperar. 
Además, en esta versión de 
tapa dura que ha publicado 
Jeux Descartes se ha trabajado 
mucho más el background de 
los personajes, el Gremio de los 
Mensajeros Galácticos (ME¬ 
GA), que es una asociación 
medio secreta medio paralela 
en el marco de la Asamblea 
Galáctica (una asociación pa¬ 
recida a la actual ONU), y que 
dispone de miles de agentes. 
He ofrecido mucha informa¬ 
ción (sobre la vida de los 
MEGA, sobre los planetas don¬ 
de estos tienen presencia habi¬ 
tual, sobre la Asamblea Ga¬ 
láctica, sobre los planetas y su 
nivel tecnológico, etc) para que 
el DJ pueda inventarse sus pro¬ 
pias historias; todo esto faltaba 
en las ediciones anteriores. 
Además, hemos incluido una 
campaña larga que transcurre 
en la Francia del Imperio de 
Napoleón. 

L.- Mega II era un número 
especial de una revista, mien¬ 
tras que Mega hl casi triplica 
su número de páginas ¿de 
donde ha salido toda esta infor¬ 
mación? ¿la tenías almacenada 
en tu cabeza o la habías ido 
publicando en ayudas para el 
juego? 

DG.- Un poco de todo. Hay 
información que se había publi¬ 
cado en Casus Belli, mientras 
que entre lo inédito, alguna 
parte (como por ejemplo la des¬ 
cripción de los principales pla¬ 
netas de la Asamblea Galác¬ 
tica) ya estaba lista para Mega 
I!, pero al final cayó por falta 
de espacio. También hay mate¬ 
rial nuevo. 

L.- ¿Y de donde has sacado 
el tiempo para escribir todo 
esto? 

DG.- Realmente esta ha sido 
la cuestión más dura, porque 
salvo algunas ilustraciones lo 
he hecho yo sólo y entre el tra¬ 
bajo de Casus y otras activida¬ 
des externas casi no dispongo 
de tiempo. Es por esto que me 
ha llevado unos dos años y 
medio tenerlo listo para publi¬ 
car. 

L.- Nada más. Gracias por 
alendemos y por tu visita. 

DG.- A vosotros. Y un sa¬ 
ludo a vuestros lectores. 



Jeux & Strategie en que se publicó MEGA 2. 







Pura improvisación 



Ok, todo listo. La gente es nueva. Has buscado una aventura lineal: del muerto a su casa, de 
su casa al mapa, del mapa al ajo, show y fin de fiesta. Poco sospechabas que el personaje parap¬ 
sicólogo dijese aquello de "... pues, hablando del muerto, yo tengo una cliente que vive en una 
mansión embrujada... ”. Y mucho menos que los demás se tragasen el cuento, plantasen al fiem- 
bre y se fueran a hablar con los espíritus de la vieja millonario, negocio seguro más rentable 
que el que se les estaba planteando. 


La vida del máster es dura ya de por sí, no haría falta 
entrar en detalles. Pero esas canas que van adorando en 
las cabezas de los DJs que todavía conservan pelo, no 
hay ninguna duda que se deben a esas malditas situacio¬ 
nes en las que los más canallas de sus jugadores, que¬ 
riendo o sin querer, le enfrentan al monstmo de la impro¬ 
visación. 

La sensación se torea de formas muy diferentes en fun¬ 
ción de muchos aspectos: veteranía del DJ, veteranía de 
las fieras, estado emocional del momento (litronas 
incluidas), nivel de sueño... 
pero sea como sea, siempre m 

es un reto, y muchas son las 
maneras de afrontarlo. Los / * \ 

más meticulosos aplazan ine- I ® 1 

ludiblemenie la partida: “si V © / 

se va a seguir por aquí, falta- 
rán por hacer como mínimo ^ 1 \T 
trece planos y debo informarme ^ ^ 00 H 

de la climatología de la zona”. A los _ 

más sádicos se les va la mano: & 

“¿por aquí, eh? pues os vais a M 

enterar de quien manda en esta éfk M 

casa”. A los DJs “dispersos” les ^ 

has dado carnaza: ¡¡otra aventura 

de un día que la jugaremos en tres Kf 

meses!!. El novato, sencillamente, 

llora. i __ 

En cualquier caso, siempre que ^ 

el nivel de experiencia de juga- 
dores y DJ esté equiparado, la 

Si sigues, le la juegas, se le 

puede llegar a escapar alguna JH 

incoherencia. > esio. tu lo 
sabes bien, resiará pililos de 

tu aura mágica de máster. Si W ■ 
aplazas la partida, habrá M 
pitada y malas caras: no te lo til l V 
van a perdonar, ni ellos ni tu ly, 
conciencia. F'O' W. 

Por lo tanto, lo más pru- i 

dente es creai' ese momento M 

de respiro que dará tiempo 9 V — 

a tus neuronas a recompo- J 9 

ner la situación en tu mente W m 

ante el nuevo giro que han i I 

tomado las circunstancias. | I 

Es el momento de pedir la \ I 

pizza (en esa media hora 


seguro se te ocurre algo), no importa que se extrañen de 
cjuc tú colabores por primera vez en poner la mesa. O 
bien puedes dejar que el personaje más iluminado des¬ 
cubra esa poesía en edición bilingüe castellano-swaghili 
que llevas siempre escrita en un pergamino (seguro que 
verá en ella la pista ineludible a descifrar). O quizá pre¬ 
fieras recurrir al truco más ruin pero delicioso: separas el 
grupo en tres o cuatro habitaciones y tú te quedas sólo 
fumando un cigarrrillo y haciendo planes (no sólo no 
van a dudar de tí, si no que van a pasar a desconfiar de 
los demás grupos al instante). 

En fin, que pasado este tiempo muerto todo va a salir 
bien. Los dioses son benevo¬ 
lentes con el colectivo de 
DJs y, al fin y al cabo, 
a r suelen enviar a la musa 

T\ \ de la inspiración para 

Si \ \ que nos ilumine aun- 

^ ) que sea a última hora, 

___ como el 7° de caballe- 

’fj- U*ría. Y para muestra un 
/ jh botón, porque este artí- 
\ /y/ culo, amigos, ha sido 
i 0 ^pura improvisación, 
fl I Palabra de or- 










FLECHAS CONTRA CORAZAS 


El caballero y la rosa 


A continuación te ofrecemos una tragedia en la más pura tradición shakesperiana. La trama 
se desarrolla en tres actos y transcurre en plena Edad Media. Los castillos medievales resultan 
el marco ideal para una historia de pasión, lealtades y traiciones, y como no, guerra. En defi¬ 
nitiva, el tópico binomio amor-odio. 

por Enrique Peláez 



Roger, Sir Peter. Sir Jacques. 
Condes: Sir Richard y Sir Clugney. 


Sir Lacy es un conde con poca influencia entre los 
nobles pero de gran aceptación popular. En la última 
fiesta celebrada por el barón Sir Roland se enamoró de la 
esposa de éste. Huyeron de allí y ahora se encuentran en 
el pequeño castillo del conde. 

Sir Roland, el noble más importante de estas tierras, 
ha solicitado la ayuda de los demás nobles para atacar 
el castillo y todos menos Sir Clarence y Sir Wulfric se le 
han unido. 

Una vez reunidas sus fuerzas, Sir Roland se decide a 
atacar el castillo mientras que los tres condes “renega¬ 
dos” tratan de buscar 

apoyo por parte de las ~ 

clases más bajas. 

¿Conseguirá Sir Ro- 

land salvar su honor? UÉnÍ 


Disposición de tus fichas: 

Sir Clarence se encuentra inicialmente en medio de 
la frase “the Street” y su caballo en el patio del building 
4. Cuatro de las casillas adyacentes a él deben estar ocu¬ 
padas por campesinos y dos más con el caballo. El sar¬ 
gento se encuentra con los dos arqueros en el espacio 
entre el building 1 y el 4. Los caballeros entrarán en 
escena por el Side 3, todos a caballo. 


Disposición de las 
fichas e inicio 
de la acción 


Escenario 1: Sir Cla¬ 
rence se encuentra en el 
pueblo cercano al castillo 
en busca de hombres. 
Cuando se encuentra en 
la plaza de éste es sor¬ 
prendido por las fuerzas 
del barón. 


Rebeldes: 

- Caballeros: Sir Cla¬ 
rence. 

- Sargento: Pugh. 

- Arqueros: Myrlin y 
Aylwin. 

- Campesinos: Geoffry, 
Harry, Ivor, David, 
Mathew, Morris y 
Jasper. 


Nobles: 

- Caballeros: Sir Will- 
iam, Sir James, Sir 
John, Sir Thomas, Sir 
Alain, Sir Gunter, Sir 



Objetivos: 

Los rebeldes deben salir por cualquiera 
de los caminos del Side 1. Al hacerlo, 
pasan a formar parle de las tropas del cas¬ 
tillo. 

Los nobles tratarán de acabar con cuan¬ 
tos más mejor para hacer el asalto al casti¬ 
llo más fácil. 

Escenario 2: Sir Wulfric va transportando 
el dinero que servirá para contratar merce¬ 
narios. Al llegar a un cruce de caminos cae 
en una emboscada por parte de las tropas 
de Sir Roland. 

Rebeldes: 

- Caballeros: Sir Wulfric, Sir Hugs, Sir 
Mortimer y Sir Fitzwaren. 

- Sargento: Morgan. 

- Ballesteros: Edric y Gawain. 

- Alabarderos: Fursa, Evans y Bors. 

- Peones: Shawn, Cliff y Godric. 

Nobles: 

- Condes: Sir Gastón y Sir Gilbert. 

- Caballero: Sir Piers. 

- Arqueros: Bowyer, Fletcher, Engerrand. 

- Piqueros: Crispin, Mark, Beitin y Ben. 

- Sargento: Martin. 

Disposición de las fichas: 

Los rebeldes entran por la esquina del 


Side 6-Side 7, mientras que los nobles ya 
estarán colocados. El jugador que lleve a 
los nobles debe anotar las casillas en las 
que se encuentren sus hombres, y cuando 
quiera ponerlas en acción las colocará en 
el tablero (siempre que los rebeldes no las 
hayan descubierto antes). Todos los caba¬ 
lleros van a caballo. 

Objetivos: 

Los rebeldes deben salir con el dinero 
(está en una muía) por la mitad derecha del 
Side 5 (la de la montaña). Los nobles por 
su parte deben de capturar la muía y sacarla 
por la esquina Side B-Side 7. Si los rebel¬ 
des consiguen su objetivo, contratarán para 
el siguiente escenario a los piqueros Aki, 
Arnold, Hayden y Brendan, así como al 
arquero Idris. 

Escenario 3: Ha llegado el momento 
ansiado por Sir Roland,;¡¡la venganza!!! 
¿Conseguirá el barón su objetivo? 

Todos los supervivientes aparecerán en 
este escenario, ya sea en el castillo con los 
rebeldes, o para el asalto con los nobles. 

Rebeldes : 

- Conde: Sir Lacy. 

- Piqueros: Stori, Mordred, Gareth y Brin. 

- Arquero: Gwyn. 


Nobles: 

- Nobles: Sir Roland y Sir Conrad. 

- Alabarderos: Todos los de Cry Havoc 
menos Otto y Tom. 

- Peones: Todos los de Cry Havoc. 

- Ballesteros: Forester, Roland, Gastón y 
Bertrand. 

- Sargentos: Awood y Arinin. 

- Material: 6 escalas y 2 torres de asedio. 
También 5 fichas de foso tapado (éstas 
tienen que ser puestas por los atacantes, 
tratarlas como los barriles de aceite en 
cuanto a movimiento). 

Disposición de las fichas: 

Los nobles empiezan moviendo, pu- 
diendo entrar por cualquier parte del 
mapa. 

Objetivos: 

Los nobles deben sacar a Edith (que se 
encuentra en la ciudadela) del castillo en 
menos de 30 tumos. Ganan los rebeldes si 
lo impiden. 

Regla opcional: 

Los caballeros debe ir a atacar al ca¬ 
ballero enemigo más próximo siempre que 
esté a menos de 6 casillas. En el caso de los 
condes y el barón, se dirigirán hacia los 
otros condes sea cual sea la distancia. • 








Jugando en superlativo 


Si desde tu infancia tuviste claro que super-ratón era tu tipo, si estás harto de que el DJ siempre 
refunfuñe cuando hiperdimensionas la fuerza de tu personaje , si escuchaste por primera vez a 
Prince por que se le encomendó la banda sonora de Batman, si te destetaron con kryptonita, apren¬ 
diste a leer con los lib ritos de Marvel-Vértice y te pirras por los calzoncillos de licra de colores chi¬ 
llones, entonces no lo dudes, éste es tu dossier. Bienvenido al mundo de los super-héroes. 

por Eduard García 


Muchas y diversas son las fuentes de inspiración de los 
juegos de rol y, claro está, no iban a escapar de ellas las 
más famosas sagas de los héroes de papel jamás publi¬ 
cadas. Y más, viniendo el invento de donde viene y cono¬ 
ciendo la pasión por el poder y por la misión de salvar al 
mundo que tienen un buen número de hijos del tío Sam. 

Así pues, por si no tenía suficiente con mantener bajo 
control a los personajes de siempre (por lo general ya 
bastante fuera de lo común, pero dentro de unos cáno¬ 
nes de vulnerabilidad aceptables) se le plantea al DJ el 
reto de lidiar con un buen grupo de “super-personajes”. 
Claro que en contrapartida él dispondrá en su manga de 
los correspondientes “super-villanos”. La lucha entre el 
bien y el mal está servida al más puro estilo de “mani- 
queísmo-McDonalds”. 

A los apasionados del género se les brinda, pues, la 
oportunidad de encarnar a sus grandes heroes clásicos, 
sean de paternidad Marvel (Spiderman, Los 4 Fantás¬ 


ticos, Capitán América, ...) o DC (Superman, Batman, 
etc). Pero también podrán crear sus propios mitos cre¬ 
ando nuevos héroes al uso: es la hora de los Gallumbo- 
Man, SuperMaño o Los Caquis, que el humor no está 
reñido con las causas nobles. 

En este Dossier 43 os vamos a ofrecer una panorámica 
tanto de este característico género de la historieta como 
de los juegos de rol que se han ido desarrollando basados 
en este peculiar marco. Género al que bien pronto, por 
cierto, parece que se van a sumar algunos de los editores 
del panorama nacional con juegos de creación propia. A 
saber, se espera el suplemento de Cronópolis para su 
juego Universo y un proyecto de La Factoría basado 
en los héroes creados por Carlos Pacheco para la propia 
Marvel, que contaría con ilustraciones del propio autor. 

En fin, rebusca en tu estantería, cálzate la capa y abre 
tu imaginación: la humanidad necesita de tus super- 
poderes y tu super-justicia. 
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El Comic de Superhéroes 


El tebeo de superhéroes, un producto que parece exclusivo de los norteamericanos, ha sido y es aún -con per¬ 
miso del manga japonés- el alimento de lectura de la mayoría de jovenes aficionados a los cómics. Y, sin lugar a 
dudas, la historia del comic en los USA está estrechamente vinculada con los superhéroes. Sin embargo, no hay 
que olvidar que en todos estos años de creación kistorietística no han sido únicamente este tipo de personajes los 
que han aparecido en las páginas de los comic-books. En sus épocas de crisis muchos han sido los géneros que 
han tomado el relevo, y por supuesto no hay que olvidar que antes del primer superhéroe, los tebeos ya se habían 
inventado. 

Por Armand Zoroa, Félix Sabaté y José Manuel Morales 


Aunque ciertos estudiosos europeos 
(básicamente franceses) intenten demostrar 
lo contrario, se admite que el primer comic 
nació de la pluma de Richard Outcault con 
Yellow Kid. La primera tira apareció el 16 
de febrero de 1896 en el New York World. 
Hasta el año 1933 no aparece propiamente 
el primer comic-book (tebeo en la forma 
que ahora lo conocemos), con Funnies on 
Parade. En todos estos años los periódicos 
son los portadores de historietas clásicas 
como fíáster Brown , Katzenjammer Kids o 
Littie Orphan Annie. 

El año 1936 puede ser considerado como 
el inicio de la consolidación del comic- 
book como medio de expresión. Maravillas 
corno Flash Gordon de Alex Raymond, 
Popeye de E.C. Segar, Tarzan de Hal 
Foster o Li'l Ahner de Al Capp veían como 
se recopilaban en revista sus tiras domini¬ 
cales de prensa. 

Corría el año 1938 cuando dos mu¬ 
chachos de Cleveland llamados Jerry 
Siegel y Joe Shuster, después de rebotar de 
editorial en editorial, llegaron a Detective 
Cómics con su creación bajo el brazo: un 
tipo venido del espacio, enfundado en un 
brillante traje azul y rojo, que era capaz de 


saltar edificios enteros, ser más rápido que 
una bala y más poderoso que una locomo¬ 
tora. En el número 1 de Action Cómics 
(junio de 1938) nacía el primer superhéroe: 
Superman. 

A partir de entonces el ansia de publicar 
superhéroes contagia a todos los editores. 
Con fecha de portada de mayo de 1939, el 
número 27 de Detective Cómics hacía 
debutar a Batman, la figura oscura, el ser 
humano de perfección atlética que era el 
contrapunto ideal a la brillantez de 
Superman. Los creadores de El Señor de la 
Noche. Bob Kane y Bill Finger presenta¬ 
ron un personaje mezcla de Sherlock 
Holmes, Tarzan y La Sombra (héroe de los 
pulp: revistas de aventuras impresas en un 
papel de mala calidad, confeccionado a 
base de pulpa vegetal). El año 1940 es el 
de la gran explosión del superhéroe, el ini¬ 
cio de la Edad Dorada que duraría hasta 
1951. Una auténtica avalancha de títulos 
ocupaban los expositores de los quioscos. 
Antes, en el 39, Bill Everett ya había lle¬ 
vado a Marvel a La Antorcha Humana y a 
Sub-Mariner, y Víctor Fox creaba Bine 
Beetle. Pues bien, 1940 es un continuo 
goteo de personajes: Flash, el hombre más 



rápido del planeta. Hawkman, Hourman. 
Spectre, Creen Lantern, Atom...Robin apa¬ 
recía en Detective Cómics número 38. 
mientras Catwoman lo hacía en el primer 
número de Batman. En el mes de febrero 
la revista Whiz Cómics tenía en su interior 
la creación de Bill Parker y C.C. Bcck: 
Captain Marvel. un jovencito de nombre 
Billy Watson que se transformaba en el 
más poderoso de los mortales con tan sólo 
pronunciar la palabra mágica SHAZAM. 

Los héroes ganaban popularidad entre el 
público a marchas forzadas, los personajes 
aparecían en más de un título y las edito¬ 
riales ganaban dinero. En el 41, con la 
Segunda Guerra Mundial en el horizonte 
de los americanos, los cómics se convier¬ 
ten en el vehículo ideal de las campañas 
propagandísticas patrióticas. Los nazis reci¬ 
ben por todos lados sobre todo con la lle¬ 
gada del Capitán América (marzo 1941) de 
Joe Simón y Jack Kirby. Los luchadores 



Action Cómics n." i. Nace el primer superhéroe: Superman. 


Detective Cómics n.° 27. El nacimiento de Batman. 
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contra el Tercer Reich se agrupan en mul¬ 
titud de publicaciones : Usa is Ready, All- 
Winners, Military Cómics. Incluso el 
Daredevil de Lev Gleason (no el actual, 
que nace en 1964) tenía corno supervillano 
definitivo al mismísimo Hitler. 

Los personajes se suceden sin parar: 
Plástic Man, Catman, Wonder Wo- 
man...Hasta el año 1944, que se convierte 
en un punto de inflexión ante una cierta 
saturación del mercado. No obstante, cabe 
reseñar que el tebeo más exitoso de ese 
año, Captain Marvel Adveniures de la edi¬ 
torial Fawcett, alcanzó unas ventas totales 
de 14.067.535 ejemplares. Las aventuras 
de los superhéroes se van a continuar 
leyendo, pero el publico lector pide cosas 
nuevas, y todo un abanico de temáticas ori¬ 
ginales va a desembarcar en las páginas de 
los comic-books. Historias para adolescen¬ 
tes, policíacas o de guerra (coincidiendo 
con el enfrentamiento con Corea en 1950) 
se hacen con el favor del público. Los 
generas más populares serían -además de 
los superhéroes. que por un tiempo iban a 


la baja-, los Funny-Animals, los románti¬ 
cos, el western y el terror. Los animales 
con características humanas (Funny-Ani¬ 
mals) se ven representados en revistas 
como Walt Disney ’s Cómics and Stories, 
New Funnies o Terry-Toons. El romance y 
las historias con protagonistas femeninas 
ocupan un nuevo sector del mercado :Miss 
Liberty, Young Romance o Mary Marvel 
son claros ejemplos. Mientras, publicacio¬ 
nes como Two Gun Kid o Western Cómics 
llenaban de cowboys las viñetas de los 
tebeos. 

1950 es la lanzadera del terror en el 
cómic americano. William Gaines y Al 
Feldstein deciden crear la editorial En- 
tertaining Cómics , sin duda más cono- 
cidad como EC. Vault of Horror, Crypt of 
Terror y Haunt of Fear (sus 3 primeros 
lanzamientos) son auténticos clásicos 
imborrables en la mente de muchos afi¬ 
cionados. El terror fue la moda, y no sólo 
EC se encargaba de su publicación. Otras 
editoriales como Marvel y su Strange 
Tales se subieron al carro. Sin embargo, 


Gaines y su EC Cómics fueron el blanco 
preferido de las quejas de los reacciona¬ 
rios americanos como el Dr. Fredcric 
Wertham, que en 1954 publicó su estudio 
Seduction of the Innocenl (Seducción de 
los Inocentes), un estudio que basándose 
en puras anécdotas sacaba conclusiones 
tendenciosas sobre el daño que causaban 
los cómics en el adolescente norteameri¬ 
cano. Por esta razón y otras de similar 
índole, la mayoría de editores deciden 
introducir un elemento de autocontrol: el 
Cómics Code Authority, censura previa 
que marcará el desarrollo de la industria 
hasta nuestros días. 

Por fin los 60 van a vivir una nueva 
época de prosperidad para el superhéroe, la 
Edad de Plata, que se había iniciado un 
poco antes, en 1956, y durará hasta 1970, 
cuando Jack Kirby deja Marvel para irse a 
DC. En 1959, esta editorial decide recupe¬ 
rar viejos éxitos de los 40 como Flash y 
Green Lantern. El lector responde de 
nuevo. 1960 presencia la creación de la 
Justice League of America, y 1961 se 
maravilla con un científico elástico, un ado¬ 
lescente que se convierte en llamas, una 
chica invisible y un forzudo horriblemente 
feo y rocoso: Los 4 Fantásticos de Slan Lee 
y Jack Kirby. Esta Edad de Plata lo es en 
gran medida por la eclosión definitiva de 
Marvel. Lee y Kirby recuperan a Sub- 
Mariner e idean a Thor y Ant-Man, entre 
otros. El número 15 de Amazing Fantasy 
presenta a Peter Parker, un chaval que se 
convierte en Spiderman. En 1964 vuelve el 
Capitán América. Entre Marvel y DC -que, 
entre otras cosas, revitalizó a Batman- se 
encargan de hacer que los superhéroes no 
descansen hasta 1967, año que marca el 
principio del fin de esta segunda etapa de 
auge. No obstante, cabe reseñar que el año 
anterior, 1966, significó una auténtica Bat- 
locura. A consecuencia del show de televi¬ 
sión de Batman, las ventas de los cómics 
que presentaban a Bruce Wayne y Dick 
Grayson luchando contra el crimen au¬ 
mentaron espectacularmente. 

Es el momento ahora de la ciencia-fic¬ 
ción y de los bárbaros salvajes. En octubre 
de 1970, Roy Thomas y Barry Smith lle¬ 
van a viñetas a Conan, el héroe de Robert 
E. Howard, inspirando un efecto mimético 
que llevo a la publicación de más de una 
docena de bárbaros similares en los 6 años 
sucesivos. El cambio experimentado en las 
regulaciones del Cómics Code facilitó el 
retorno del horror en la historieta con títu¬ 
los como Tomb of Dracula, Swamp Thing 
y Ghost Rider. 

1974 marca un mal año para el tebeo 
americano. Solamente quedaban 6 edito¬ 
riales en activo: Marvel, DC, Archie, 





















Charlton, Gold Key y Harvey Cómics. No 
obstante, hasta la llegada de las indepen¬ 
dientes al mercado USA, es interesante 
hacer mención de ciertos aspectos. En 
1975 Marvel recupera a los X-Men, olvi¬ 
dados en tiempos de crisis. En 1977 la 
revolución social llega al tebeo, con hero¬ 
ínas feministas y superhéroes negros. 
También este año Dave Sim inicia su 
Cerebus, el estandarte de la autoedición y 
los derechos de autor. DC introduce el 
concepto de mini-serie con World of 
Krypton (Mundo de Krypton), de John 
Byrne y Mike Mignola, en 1979. 

Los inicios de la década de los 80 revo¬ 
lucionan por completo el panorama edito¬ 
rial. El establecimiento de una red, cada 
vez más extensa, de librerías especializa¬ 
das da la oportunidad a pequeñas editoria¬ 
les de dedicarse tan sólo a este mercado 
directo. Pacific Cómics fue la primera en 
hacerlo así. En 1982 surgen por todas par¬ 
tes editoriales modestas que pretenden ara¬ 
ñar mercado a las grandes Marvel y DC. 


Eclipse, Comico, First, Americomics, 
Capital y Pacific logran consolidar el mer¬ 
cado directo de las tiendas especializadas, 
que también tientan a las grandes editoria¬ 
les. DC , tras comprobar el éxito de las 
mini-series. lo intenta con las maxi-series 
de la mano de Carne lo13000, de Mike Barr 
y Brian Bolland. 

Marvel celebra sus 25 años en 1986, 
mientras que DC llega a la cincuentena en 
el 85, con la reestructuración de su uni¬ 
verso en Crisis en Tierras Infinitas. Aparte 
de estos aniversarios, lo que realmente des¬ 
taca es la nueva hornada de creaciones que 
despiertan a la historieta norteamericana: 
Ronin de Frank Miller en 1983, Watchmen 
de Alan Moore y Dave Gibbons en 1986, 
y The Dark Knight Returns de Miller tam¬ 
bién en el 86. Tres clásicos modernos 
representativos de nuevas ideas y otros seg¬ 
mentos del público lector. 

La explosión editorial de comienzos de 
la década queda frenada en 1987 con un 
lógico proceso de selección de mercado 


entre todas las independientes. First, 
Eclipse y la recien llegada Dark Horse 
fueron las que mejor soportaron los embi- 
tes. 

Los 90 continúan aumentando este 
nuevo interés en los cómics iniciado años 
atrás. La Bat-Manía explota en 1989 con el 
impulso del film de Tim Burton y revita¬ 
liza al superhéroe que, actualmente, inunda 
el mercado USA. Además de Marvel y DC, 
Valiant, Dark Horse, Defiant, Malibu e 
Image tienen un universo de superpersona- 
jes en sus líneas editoriales. Ahora bien, no 
sólo de superhéroes vive el lector. Los 90 
han traído consigo grandes obras como el 
Sandman de Neil Gaiman, Roñe de Jeff 
Smith, Sin City de Frank Miller, Eightball 
de Daniel Clowes... 

En definitiva, a pesar de los ciclos, los 
superhéroes acaban siempre volviendo de 
una u otra forma. Lo importante es que sus 
retornos no sean monopolizadores. Aunque 
suene a topicazo gastado, en la variedad 
está el gusto. * 
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DC Heroes, el espíritu de los cómics 

Si Tuviésemos que decidir cuál de los juegos que os presentamos es el mejor, seguramente todo acabaría en un 
baño de sangre, sobretodo si tenemos en cuenta lo radicales que pueden llegar a ser algunos seguidores de los 
superhéroes. Pero si lo que decidiéramos es qué juego es el más completo, con casi total seguridad saldría ele¬ 
gido éste que os presentamos: su segunda edición traía todo lo necesario y ademéis su reglamento es uno de los 
más completos y versátiles. 

Si bien hoy por hoy soy un aficionado 
incansable de los juegos de rol, hace mucho 
más tiempo que lo soy de los cómics de 
superhéroes. Realmente, me atrae todo tipo 
de literatura de evasión, pero me he criado 
junto a esos tebeos y, no importa lo absur¬ 
dos que puedan ser, yo los llevo en mi 
corazón. Es por esto que DC Heroes me 
parece un juego tan maravilloso; porque 
refleja el espíritu de esos cómics que leí de 
niño y aún no he podido dejar. 

La edición que yo adquirí es la segunda, 
y es la que comentaré. Se presenta en una 
caja de cartón (30x20x5 cm. aproximada¬ 
mente) y su contenido es: dos dados de 10 
caras, una bajara de cartas (cada una de las 
cuales describe gráfica y numéricamente 
un personaje de DC), una pantalla para el 
DJ. tres cuadernillos sin tapa (un resumen 
de reglas, un índice, y una aventura), una 
relativamente práctica tabla circular tro¬ 
quelada y tres cuadernos en color rojo, azul 
y granate, siendo respectivamente el libro 
de reglas, creación de personajes y ambien¬ 
tad ón. 

A mí, la presentación me parece muy fea 
y desagradable; cuando no decoran las 
tapas con el anagrama de la DC, colocan 
dibujos recortados de los cómics, en tintas 
azules y rojas, muchas veces en lugares que 
perjudican la ya poco afortunada maqueta- 
ción. Por otro lado, todos los textos están 
escritos en un lenguaje muy sencillo y 
comprensible, lo cual se agradece por parte 
de los que no sabemos tanto inglés como 
nos gustaría. 

Héroes de papel 

Los personajes tienen 9 atributos co¬ 
locados en tres columnas horizontales. De 
este modo se ordenan por: físicos (destreza, 
fuerza y resistencia física), mentales (inteli¬ 
gencia, voluntad y resistencia mental) y 
místicos (influencia, carisma y resistencia 
mística). Los valores que se asignan a cada 
atributo no tienen un límite establecido (el 
del sentido común, quizá), y como orienta¬ 
ción, las reglas contemplan que 2 es el valor 
medio humano en todos los atributos, pero 
claro, los superhéroes son muy superiores 


por Lotano Bcrnard 


a los simples y débiles humanos. A su vez, 
los atributos se ordenan en columnas verti¬ 
cales. Según esta colocación reciben la 
denominación de: atributos de acción (des¬ 
treza, inteligencia e influencia), de efecto 
(fuerza, voluntad y carisma) y de resistencia 
(resistencia física, resistencia mental y resis¬ 
tencia mística). Seguro que los que me leéis 
ya habréis deducido que la primera columna 
se usa para llevar a cabo todo tipo de accio¬ 
nes, ya sean físicas, mentales o místicas, la 
segunda para determinar el efecto de las 
mismas y que la tercera tiene como objeto 
resistir tales efectos. 

Después de los atributos, como en la 
mayoría de juegos de rol, nos topamos con 
las habilidades, pero, excepcionalmente, 
son pocas y muy generales. Ello obedece a 
la intención de simplificar un sistema ya 
bastante complicado. En cuanto a los 
superpoderes, son 160 los que componen 
la exhaustiva lista del juego y que pretende 
reunir todos los poderes existentes en los 
cómics de DC. La lista no es tan completa 
como para lograrlo, pero se acerca mucho, 
y en mi opinión ésta es una exigencia 
mínima para un juego con tal ambienta- 
ción. Los poderes se ordenan en físicos, 
mentales y místicos (¿dónde he oído yo 
eso?), lo que permite conocer en cualquier 
momento a qué grupo de atributos afectan 
o substituyen. 



la posibilidad de aumentar o disminuir el 
coste de su personaje en función de si 
selecciona para él, ventajas y bonus, o des¬ 
ventajas y limitaciones. La mosca en el 
pastel es que la cantidad inicial de puntos 
por personaje es tan pequeña que no per¬ 
mite hacer superhéroes a gusto de todos; 
muchas veces te faltan puntos para conse¬ 
guir el personaje que te habías inventado al 
principio. 


El superhéroe, ¿nace o se crea? Gadgetry 


En mi opinión, el juego dispone de un 
sistema de creación de personajes es¬ 
tupendo. Por un lado está esa larga y com¬ 
pleta lisia de superpoderes, de posibilidades 
innumerables y dispares, y por otro un sis¬ 
tema de compra por puntos que te permite 
escoger aquello que tú quieres, y no lo que 
te dicta el juego. 

El primer paso en la creación del per¬ 
sonaje es inventar su personalidad, origen, 
capacidades, etc, y darle una motivación. 
Después hay que crearlo numéricamente a 
partir de lo que nos hemos inventado. Para 
esto el jugador dispone de una cantidad de 
puntos inicial, para invertirlos en la com¬ 
pra de atributos, habilidades y poderes, y 


Otra de las aplicaciones de la lista de 
superpoderes es hacer posible un sistema 
de creación de gadgets (aparatos). Si en 
otros juegos todo el equipo se encuentra 
descrito previamente, aquí cada jugador se 
inventa el suyo. Se basa en proporcionar 
poderes, atributos o incluso habilidades a 
objetos inanimados. Así, se puede crear 
desde un simple coche a un anillo de invi¬ 
sibilidad. pasando por una computadora. La 
creación numérica del gadget funciona 
igual que la del personaje, es decir, que 
consiste en invertir puntos en él. El coste 
aumentará o bajará con defectos o con ven¬ 
tajas, como los personajes, pero además 
sólo por ser un gadget será menor y podrá 







disminuir aun más según pueda o no ser 
arrebatado en combate y su capacidad de 
estropearse. 


En la medida de lo posible 

Uno de los muchos problemas de los 
juegos de rol ha sido siempre medir las 
cosas: ¿A qué distancia llega mi arma? 
¿Cuánto equipo puede cargar mi perso¬ 
naje? ¿A qué velocidad va mi caballo? 
¿Cuánto tiempo tardo en forzar esa ce¬ 
rradura? Los diseñadores del mundo en¬ 
tero se han roto la cabeza por culpa de 
ello, pero ¿qué pasa si el juego en cuestión 
tiene un montón de personajes que tiran 
rayos y proyectiles, son superfuertes, vue¬ 
lan y se mueven a supervelocidad? DC 
Heroes soluciona el problema instaurando 
una unidad universal para todo su sistema: 
los Atribute Points o APs. Los niveles de 
los atributos, habilidades y poderes se 
expresan en APs, y se traducen a unidades 
manejables con la ayuda de la tabla Ben- 
chmark APs. Los APs se pueden traducir 
en daño, tiempo, distancia, velocidad, 
masa, fuerza, volumen, dinero, in¬ 
formación y alguna que otra unidad más. 
De modo que si por ejemplo un personaje 
tiene 16 APs de superaliento, sabemos que 
puede acertar a una distancia máxima de 
200 yardas con su soplo huracanado y 
mover una masa máxima de 1,5 toneladas. 
Práctico ¿o no? 


Sistema de juego 

La mecánica del juego se apoya en dos 
pares de cosas: un par de tablas y un par de 
dados de 10 caras. Existen la tabla de 
acciones y la de resultados. En la primera 
se compara un valor activo, que puede ser 
el valor de uno de los atributos activos, o 
el de un poder o habilidad, con una difi¬ 
cultad o valor opuesto. El cruce nos indica 
un número, que hemos de igualar o supe¬ 
rar con una tirada de 2D10 sumados (en la 
que los dobles repiten y suman y el 1 doble 
es pifia). 

Pero eso no es todo: cuanto más alto es el 
número que hemos conseguido, más 
importante es la categoría de nuestro éxito, 
para determinar esa importancia contare¬ 


mos hacia la derecha cuántos lugares nos 
hemos pasado del número mínimo que 
necesitábamos sacar en los dados; después, 
en la tabla de resultados cruzaremos un 
valor de efecto (un atributo de efecto, o el 
nivel de un poder o habilidad) y un valor 
de resistencia (un atributo de resistencia, 
un poder, etc) y contaremos tantas co¬ 
lumnas hacia la izquierda como columnas 
hayamos contado en la otra tabla hacia la 
derecha. 

El sistema de combate sigue las mismas 
directrices con algunas diferencias: cada 
personaje tiene una iniciativa resultante de- 
sumar sus atributos activos (destreza, inte¬ 
ligencia e influencia); al principio de cada 
asalto (que dura 4 segundos) le añade la ti¬ 
rada de 1D10 y, evidentemente, actúa pri¬ 
mero quien más alto valor consigue. Las 
acciones posibles por asalto son tres, dos 
de tipo automático (como desplazarse o 
usar un superpoder automático) y una no 
automática (como golpear). La mecánica 
del combate funciona igual que la del sis¬ 
tema de juego, teniendo en cuenta que el 
valor de resistencia será la resistencia física 
(o la resistencia mental o mística, si el ata¬ 
que no es físico). Si un personaje acumula 
tantos puntos de daño como su resistencia 
física (u otro de sus atributos de resisten¬ 
cia) queda inconsciente, y si acumula tanto 
como ésos más la mitad de su resistencia 
física muere. 


Concluyendo 

Creo que DC Heroes es un ejemplo de 
reglas en función de una ambientación. 
Puede carecer del realismo de otros juegos, 
pero de eso se trata. Es un universo sor¬ 
prendente, repleto de razas alienígenas de 
todas clases, lovecraftianas y de corte 
angelical, donde todo Dios de todo 
Panteón existe, y el Cielo y el Infierno 
también. Un mundo donde accidentes mor¬ 
tales proporcionan poderes a los simples 
humanos elevándolos a la divinidad, y 
haciendo que sean demasiado buenos o 
demasiado malos. Un planeta sacudido por 
devastadoras batallas de seres disfrazados 
y monstruos grotescos, y en el cual ni un 
solo problema puede quedar sin solución. 
Puede no ser el mundo real, pero de eso se 
trata. ♦ 


DC COMICS 

DC Cómics, una de las dos grandes edi¬ 
toriales del panorama de la historieta ame¬ 
ricana. inició su andadura en el año 1935 
bajo el nombre de National Allied 
Publications. Su fundador, el mayor 
Malcolm Wheeler-Johnson, formó equipo 
con Harry Donenfield y J.S. Liebowitz en 
el año 1936, dándole a la compañía el nom¬ 
bre de Detective Cómics Inc. 

El éxito queda asegurado con la pre¬ 
sentación del primero de los superhcrocs: 
Superman, en la revista Action Cómics 
(junio 1938). Un año más tarde Batman 
aparecería en el número 27 de Detective 
Cómics. 

En los años sucesivos -los de la gran 
explosión de la Edad de Oro- un sinfín de 
personajes pasaron a engrosar la nómina de 
salvadores de los inocentes: Flash, Grecn 
Lantern, Hawkman, Atom, Wonder 
Woman, Spectre..., por nombrar unos 
pocos. 

En el año 1946 el nombre volvió a cam¬ 
biar para llamarse National Cómics 
Publication. En el 61 recibió el National 
Periodical Publications. El maremagnum 
de denominaciones acabó en 1977 con DC 
Cómics Inc, aunque el logo DC había apa¬ 
recido en sus publicaciones desde el prin¬ 
cipio. 

A pesar de que ha continuado sin in¬ 
terrupción la publicación de cómics de 
superhéroes, DC seguía las comentes del 
público con las series de “funny-animáls”, 
humor, western o ciencia-ficción y fanta¬ 
sía cuando la popularidad de los superhé¬ 
roes disminuía. Por ejemplo, tras la crisis 
de los 50, las historietas que gozaban de 
más popularidad eran las de cow-boys, 
serie negra o las de romances de adoles¬ 
centes. 

Tras los tebeos de cómics famosos de los 
50 o los de terror de los 60, los 70 vivieron 
en DC la llegada -procedente de Marvel- 
de Jack “King” Kirby. El popular historie- 
tista crea las series de su “Fourth World”, 
con colecciones como New Gods o The 
Demon. Los años 70 vieron también el 
nacimiento de La Cosa del Pantano, de Len 
Wein y Bernie Wríghtson. 

El profundo caos al que se había llegado 
en el universo superheroico de DC hace 
oportuna su reestructuración con “Crisis en 
Tierras Infinitas” (abril 1985). 

A finales de los 80 DC lanza una serie 
de proyectos renovadores para una indus¬ 
tria adormilada. La historia reciente del 
comic-book norteamericano pasa por títu¬ 
los como The Dark Knight Returns de ■ 
Frank Miller, Watchmen de Moore y > 
Gibbons, o Ronin de Frank Miller. 

En los 90, DC ha acabado de consolidar 
su universo de superhéroes y ha creado 
líneas paralelas que pretenden captar la 
atención de ciertos sectores del público 
como Vértigo y Milestone. 
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DOSSIER 


Una oscura sombra en la noche 


E s de noche en Gotham City, noche de Luna ¡lena. Pequeños murciélagos vuelan en torno a la luz. ele las faro¬ 
las, moviendo sus cdcis y lanzando ondas sonoras para percibir el mundo que los rodea. Levantemos la cabeza y 
miremos cómo se recorta la redonda silueta de la Luna detrás de un edificio gótico de tétrico aspecto, de repente 
un movimiento en el aire y ante el círculo de luz en el cielo se recorta la silueta de algo que parece ser un... 
¿murciélago gigante? No, es Batirían, el Señor de la Noche. 

por Francisco Franco Garea 



¿Quién no recuerda el fenómeno que se 
produjo en 1989? ¿Tantos? Vaya, desde 
luego deberíais tomar más fósforo, porque 
tenéis la memoria hecha un trapo. La bat- 
manía, hombre, la batmanía. Ese año se 
estrenó una película sobre Batman que 
tenía uno de los títulos más originales y 
rebuscados de la historia de la cinemato¬ 
grafía: Batman. Bien, bromas aparte, la bat¬ 
manía fue una gigantesca operación comer¬ 
cial que hizo aparecer la imagen del hom¬ 
bre murciélago en cientos de artículos dife¬ 
rentes, desde camisetas, hasta vasos, 
pasando por calzoncillos, gorras, llaveros... 
vamos todo aquello susceptible de poder 
llevar el famoso logotipo. Y la moda llegó 
incluso a nuestro terreno, a los juegos de 
rol. 


The Batman Role-Playing Game 

No es que los señores de Mayfair Gomes 
se pusieran a diseñar como locos un juego 
de rol con Batman como protagonista, para 
aprovechar la batmanía y hacer el negocio 
del siglo (no creo que lo hicieran, pero 
bueno) sino que, muy listos ellos, aprove¬ 
charon para sacar la segunda edición de un 
juego basado en este personaje que habían 
editado tiempo antes. Este juego es una 
simplificación y adaptación de otro regla¬ 
mento de la casa: DC Heroes (del que ya 
os hemos hablado en este mismo dossier). 

Batman RPG es un juego que miste¬ 
riosamente tiene el mismo tamaño que los 
cómics americanos. Su portada es absolu¬ 
tamente horrible, aunque no se puede negar 
que cumple perfectamente la función de 
atraer como moscas a los posibles compra¬ 
dores, sean jugadores habituales de rol o 
no. La impresión del interior ha sido reali¬ 
zada utilizando dos tintas: azul y negra. La 
maquetación es simple y efectiva, aunque 
la inclusión de ilustraciones extraídas direc¬ 
tamente de los cómics originales de 
Batman, en algunas ocasiones no es muy 
afortunada. 

Los juegos de rol basados en un per¬ 
sonaje solitario (como puedan ser, por 
ejemplo, Indiana Jones, James Bond, Judge 


Dredd, o el propio 
Batman) tienen el 
problema de con¬ 
seguir que un 
grupo de jugado¬ 
res pueda jugar en 
ellos, aparte de las 
partidas en las que 
sólo juegan un DJ 
y un jugador que 
interpreta el rol del 
personaje en el 
que está basado el 
juego. En algunas 
ocasiones esto se 
consigue de una 
manera bastante 
lograda, como es 
el caso de juegos 
como James Bond 
007. Pero, sin 
embargo, a veces 
sucede que la solu¬ 
ción que se da es 
poco más que un 
pastiche. En c! 
caso de Batman 
RPG lo único inte¬ 
resante es jugar un 
DJ y un jugador 
que interprete a 
Batman, ya que la 
otra opción -jugar 
utilizando per¬ 
sonajes creados al 
efecto- no difiere 
en absoluto de 
otros juegos de 
super héroes. 

También se puede 
crear lo que el 
juego llama un “Bat-equipo”, es decir, uno 
de los jugadores será Batman y los demás 
llevarán personajes de su creación que 
habrán sido entrenados y casi adoptados 
por él. Además no debemos olvidar que 
Batman RPG es una versión simplificada 
de DC Heroes en todos los aspectos, por lo 
que la lista de poderes, habilidades, venta¬ 
jas, desventajas, etc., es bastante reducida 
y por lo tanto limita bastante el juego. 


Batcosas 

Lo que más destaca en Batman RPG es 
la manera en que han organizado el libro, 
muy buena desde mi punto de vista, y que 
además permite introducirse poco a poco 
dentro del sistema de juego. En la intro¬ 
ducción hacen un pequeño resumen de la 
historia de Batman y explican qué es un 
juego de rol. Después de esto, en el 



siguiente capítulo comentan las ocho ideas 
básicas en las que se fundamenta el sistema 
de juego: puntos de atributo (APs); atribu¬ 
tos; tiradas de dados; la tabla de acciones; 
la tabla de resultados; poderes, habilidades, 
ventajas y desventajas; puntos de héroe y 
acciones automáticas (si quieres más deta¬ 
lles sobre estas ideas consulta el informe 
de DC Heroes). Estos conceptos son 
inmediatamente puestos en práctica en un 
mini aventura en solitario (y nunca mejor 
dicho lo de mini, ya que sólo tiene 21 
párrafos) en la que también explican los 
aspectos básicos del sistema de combate. 
Después se explica éste en toda su exten¬ 
sión. En el siguiente capítulo se detalla la 
interacción entre los personajes, descri¬ 
biendo reglas para la interrogación, la per¬ 
suasión y la intimidación. Este apartado de 
las reglas es bastante interesante, por un 
lado porque no es muy común dentro de 
los juegos de rol y por otro porque hace un 
uso muy bueno de las tablas de acciones y 
resultados. En el siguiente apartado se des¬ 
criben 68 poderes (desde invisilibidad, 
hasta rayos de agua, pasando por ventrilo- 
quismo, telepatía...), 9 habilidades que se 
dividen en 30 subhabilidades, 14 ventajas y 
10 desventajas. Como podéis comprobar la 
lista es bastante escueta, aunque por otro 
lado es de obligado reconocimiento que los 
pocos que hay han sido muy bien elegidos. 
Y cuando ya tenemos un perfecto conoci¬ 
miento de cómo funcionan el sistema de 
reglas y el combate y de qué poderes, habi¬ 
lidades, ventajas y desventajas hay, llega 
el momento de hacernos nuestro propio 
personaje. El sistema consiste en adquirir 
las distintas capacidades del personaje 
(incluidos los posibles aparatos o armas 
que pueda llegar a usar, que en el juego son 
conocidos como gadgets) a base de gastar 
puntos. Es interesante comprobar que deta¬ 
llar la historia, la descripción y la persona¬ 
lidad del superhéroe que creemos puede 
darnos más puntos para mejorar sus capa¬ 
cidades. En esta misma sección se explica 
también cómo mejorar los personajes uti¬ 
lizando el sistema de experiencia. En el 
próximo capítulo, Gadgetry, se explican las 
mil y una maneras de crear aparatos y 
armas de alta tecnología (y no tan alta) para 
nuestros superhéroes. Otro de los aspectos 


del juego, la riqueza de los personajes, dis¬ 
pone de un capítulo para él solo. Después 
de esto viene el ya típico capítulo de todos 
los juegos de rol, en donde se explica cómo 
ser un buen máster, cómo llevar una aven¬ 
tura, cómo crearla y cómo se deben repartir 
los puntos de héroe (PXs). Es obligado 
decir que el sistema que aporta el juego 
para crear aventuras es... esto... absoluta¬ 
mente inútil, ya que consiste en seis tablas 
que nos darán unos cuantos datos y algu¬ 
nas ideas, pero que desde luego no nos cre¬ 
arán ninguna aventura jugable. Los tres úl¬ 
timos capítulos están destinados a aumentar 
la información de transfondo. En uno se 
dan los datos e historia de algunos héroes 
y personajes de apoyo, como, por ejemplo, 
Batirían, Robin, The Question, el 
Comisario Gordon, o Vicki Vale. El 
siguiente capítulo da también datos e his¬ 
torias de personajes, pero en este caso éstos 
son villanos y criminales. Por citar algu¬ 
nos: Calendar Man, Cat-Man, Catwoman, 
The Joker, El Pingüino... Y por último, 
Gotham City, aquí se resumen sus oríge¬ 
nes, se proporciona una mapa y se descri¬ 
ben los 24 vecindarios de los que está for¬ 
mada. La aventura incluida en el juego con¬ 
siste en un enfrentamiento entre el Joker y 
el Bat-equipo, y es una buena manera de 
empezar a probar el juego. 

Conclusión 

Batman RPG es un juego de iniciación 
destinado a los que no son habituales juga¬ 
dores de rol, pero que, sin embargo, sien¬ 
ten alguna especial atracción por Batman. 
Desde este punto de vista es un juego bas¬ 
tante correcto e interesante, aunque tam¬ 
bién limitado, ya que según parece el obje¬ 
tivo final es dar el paso hacia su hermano 
mayor DC Heroes. Como juego de rol para 
partidas ocasionales puede aguantar y ser 
perfectamente válido, pero no es el juego 
más adecuado para hacer una campaña en 
un ambiente superheroico. Si queréis jugar 
a superhéroes con Batman compraros el 
DC Heroes y su suplemento Batman 
Sourcebook, conseguiréis un mejor juego 
y mucha más información sobre Batman 
que no la que proporciona este juego. 


FICHA TÉCNICA 


Título: 
Editorial- 
Autores: 
Ilustraciones: 
Portada: 
Formato: 
Material necesario: 


Batman Role-Playing Gamc, second edition. 
Mayfair Games, sin traducción hasta la fecha. 

Jack A. Barker y Ray Winninger (segunda edición). 
Staff DC Cómics. 

David Bromley, Jerry O’Malley y Ike Scott. 

17 x 26 cm. 192 páginas. Rústica. 

Dos dados de diez caras. 


BATMAN 

El mes de mayo del año 1939 veía 
como en las páginas del número 27 de 
la revista Detective Cómics aparecía un 
héroe enmascarado, enfundado en un 
traje gris y negro que combatía a los ti¬ 
pos de más baja calaña. El primero de 
los grandes superhéroes humanos había 
nacido: ‘The Batman". 

El mérito de la creación se le atri¬ 
buye en solitario al historietista Bob 
Kane. En realidad, la paternidad es 
compartida. Kane creó el personaje 
juntamente con Bill Finger, al que 
luego ayudaría también el dibujante 
Jerry Robinson. 

Batman crecía en popularidad entre 
el público lector. Ello motivó que en la 
primavera de 1940 tuviera ya su pro¬ 
pio título, además de aparecer en las 
páginas de Detective Cómics. El Señor 
de la Noche estaba directamente inspi¬ 
rado en héroes de los “pirips" como 
Doc Savagc o The Shadow (La 
Sombra), y poseía el instinto detecti- 
vesco de Sherlock Holmes y el mentón 
de Dick Tracy. 

Los personajes secundarios no tarda¬ 
rían en aparecer. Robin debutó en abril 
de 1940. el mayordomo Alfred Penny- 
worth en el 43, Catwoman en el 40, el 
Pingüino en el 41 y Dos Caras en el 
año 1942. Pero sin duda alguna el más 
destacado de los archivillanos -que 
gana una importancia similar a la del 
héroe- es el Joker, que mostró su gro¬ 
tesca cara en las páginas de Batman 1 
(primavera 1940). 

En todos estos años de lucha contra 
el crimen y de saltar por las azoteas de 
Gotham, han sido muchos los trata¬ 
mientos que se le han dispensado a 
Batman. Ha sido una parodia de si 
mismo en los 60, ha protagonizado 
fantochadas en el espacio luchando 
contra alienígenas, ha compartido 
aventuras con 3 Robin diferentes (4 si 
contamos la Robin de Frank Miller), se 
ha convertido en estrella cinematográ¬ 
fica de la mano de Tim Burton y, sin 
duda alguna, los guionistas se han 
cebado en él y lo han convertido en 
uno de los héroes más traumatizados 
juntamente con Spiderman. 

Relatar las historias y los artistas que 
han pasado por su vida sería costoso, 
imposible, aburrido. Pero no por ello 
podemos olvidarnos de las grandes 
plumas que lo han convertido en uno 
de los más grandes personajes del 
tebeo americano: Neal Adams, Alan 
Moore, Frank Miller, Denny O’Neil, 
Mike Mignola, Matt Wagner... 





DOSSIER 




DER 


Marvel Super heroes 

The heroic role-playing game 


El juego que ahora os presentamos es, por así decirlo, el de la competencia de los dos anteriores. No es que las 
dos marcas que los editan estén enfrentadas, sino que DC y Marvel son los dos gigantes de la historia del cómic. 
USA, y, por tanto, de los cómics de superhéroes. 

por Andrés Valencia 


From the producers of the DUNGE0NS & DRAGONS® Game 



.. 

OFYCUft IMACINAtlONeifl to¿e<"árVscí7Sn.lí>: 


Hace siete años no conocía los juegos de 
rol, pero era un fanático de los cómics de 
cualquier clase: Mortadelo, Zipi y Zape, y, 
especialmente, el Universo Marvel. Me 
encantaban las aventuras de superhéroes, 
personajes poderosos comprometidos en 
una cruzada contra el mal y que jamás 
parecían perder (porque jamás perdían) 
ninguna batalla frente a sus enemigos. Creo 
recordar que mis favoritos eran “La Patru¬ 
lla X”, “Los 4 Fantásticos” y “Alpha 
Flight”- sobre todo en la época en que John 
Byrne los dibujaba-, pero en general leía 
ávidamente todo lo que caía en mis manos. 
Y fue en esta época cuando llegó a mis 
oídos la existencia de un juego que permi¬ 
tía simular las aventuras de tus personajes 
preferidos, y que según mis amigos era de 
lo más divertido. 


El juego 

Marvel Superheroes es. por vocación, un 
juego sencillo. Toda la mecánica del juego 
está comprendida en una sola tabla -The 
Universal Table- de la cual hablaremos con 
más profundidad en seguida. Su grado de 
dificultad sería comparable al del primer 
Dungeons&Dragons, aunque gracias a la 
susodicha tabla es más compacto. 

La creación de personajes es aleatoria, 
con las ventajas c inconvenientes que ello 
comporta. Básicamente hay cuatro factores 
que definen al personaje: Tipo de superhé- 
roe. Características, Poderes y, por último, 
los Talentos. El primero indica de que 
procedencia son los poderes que posee el 
personaje. Existen cinco posibles, que son 
Hombre Alterado (obtuvo sus poderes al 
haber sido expuesto a algo que le cambió, 
como radiaciones gamma en el caso de La 
Masa), Muíante (tiene los poderes de naci¬ 
miento, como el Profesor X), Armadura (en 
esta categoría incluiríamos al Hombre de 
Hierro), Robots (cuyas habilidades son 
fruto de su construcción, como La Visión), 
y. por último, los Alienígenas (seres asom¬ 
brosos que nos visitan desde otros mundos, 
como Galactus o Silver Surfer). 


Las Ca¬ 
racterís¬ 
ticas nos 
definen al 
personaje 
física y 
psíqui¬ 
camente, 
y son sie¬ 
te: Figh- 
ting (Ha¬ 
bilidad de 
Combate), 

A g i 1 i t y 
(Agi¬ 
lidad), 

Strenght 
(Fuerza) y 
Endurance 
(Resisten¬ 
cia) por lo 
que se re¬ 
fiere a las 
físicas, y 
R e a s o n 
(Conoci¬ 
miento), 

Intuition 
(Intuición) 
y Psychc 
(Habilidad 
Psíquica) 
en el te- 
r r e n o 
mental. La 
pri mera, 

Fighting, 

describe con que efectividad actúa un PJ 
en varios supuestos, como al golpear 
cuerpo a cueipo. La agilidad nos dice con 
que rapidez y pericia nos movemos y sirve 
tanto para esquivar en combate como para 
algunas tareas manipulativas. La fuerza es 
una medida de cuanto podemos levantar y 
del daño que causamos en combate, mien¬ 
tras que la resistencia indica cuanto puede 
resistir activo el personaje antes de caer 
extenuado. Por lo que respecta las 
habilidades mentales, los conocimientos 
sirven, por ejemplo, para inventar y cons¬ 


truir cosas. La intuición es el grado de per¬ 
cepción que posee el personaje sobre su 
entorno, siendo la habilidad psíquica de 
gran importancia para los personajes con 
poderes mentales o magos, así como 
siendo útil para protegerse de los ataques 
de éstos. Todas estas características -así 
como los poderes- llevan asignado un 
adjetivo y un número entre 2 y 100 resul¬ 
tado de una tirada de ID 100 (los únicos 
dados que requiere el juego) en una tabla, 
y que es el indicador de lo desarrollada que 
está la característica o lo potente que es el 











poder. Mediante estos valores se interactúa 
en la Tabla Universal. 

Tras la adjudicación de las características 
una tabla nos indica el número de poderes 
que poseemos, y otra nos los va asignando 
-mediante las correspondientes tiradas de 
dado- hasta finalizar esta fase. Los poderes 
están agrupados por diferentes categorías 
como los de transporte o defensivos, por 
ejemplo. Dentro de cada uno de ellos hay 
bastante variedad, dando lugar a un número 
posible de combinaciones muy alto. 
Además, las definiciones de estos poderes 
son bastante vagas en algunos casos, de 
modo que dejan un amplio margen de deci¬ 
sión al máster sobre lo que los PJs pueden 
o no pueden hacer. Por ejemplo, en la cate¬ 
goría de alteraciones corporales ofensivas 
existe un poder llamado Garras, cuyo 
efecto general en combate está descrito, 
pero no así su naturaleza. Si un personaje 
deseara que fueran retráctiles, debería con¬ 
sultar con el máster que efectos podría 
tener este detalle en el juego -que fueran 
menos efectivas, o que tardaran un turno 
en ser activadas, ele...-. Por último, los 
talentos modifican en que columna de la 
tabla se han de realizar tiradas relaciona¬ 
das con estos, como, por ejemplo, medi¬ 
cina, acrobacia o atletismo. Los últimos 
retoques al personaje los dan los recursos, 
la popularidad, los puntos de vida (suma de 
las características físicas) y el karma (suma 
de las características mentales), que sirve 
para modificar tiradas en situaciones críti¬ 
cas y mejorar nuestro personaje, siendo una 
medida de la satisfacción emocional y la 
experiencia del PJ. 

La Tabla Universal 

Como ya he dicho antes, el sistema de 
juego es muy sencillo. Todas las ca¬ 
racterísticas y poderes tienen un valor aso¬ 
ciado. Para saber si una acción tiene éxito, 
se tira el omnipresente dado de 100, cru¬ 
zándose el resultado en la tabla con la 
columna correspondiente al número aso¬ 
ciado a la característica en cuestión. Así 
obtendremos un color que indica el grado 
de consecución de la acción. Blanco para 
el fracaso, verde para el éxito, amarillo 


para el éxito múltiple y rojo para el crítico. 
Los talentos modifican, como se ha dicho 
antes, la columna de referencia con la que 
cruzamos nuestra tirada de dados. 

Con este sistema se puede simular desde 
inventar un robot centinela hasta pilotar 
una nave estelar, pasando, claro está, por el 
combate. Respecto a este último, decir que 
es rápido y divertido, aunque sin preten¬ 
siones ni fiorituras. Además, al utilizar la 
misma mecánica del resto del juego, se 
lleva a cabo casi sin pensar, lo que permite 
a los jugadores concentrarse en sus tácticas 
y habilidades especiales sin tener que 
calcular modificadores y otros aditivos. 

Este sistema tan espartano tiene una gran 
ventaja: se puede jugar con sólo las fichas, 
dos dados y la tabla universal, lo que sig¬ 
nifica que se puede jugaren cualquier sitio 
y en cualquier momento. De todas formas, 
la caja básica incluía, para los principian¬ 
tes, algunas fichas y mapas para simular los 
combates del módulo incorporado (El día 
de Octopus), que servía para introducirlos 
poco a poco en el juego. 

Conclusión 

Una de las ventajas de un juego ins¬ 
pirado tan directamente en un universo 
como el de Marvel es que te va a sobrar 
ambientación a poco que busques. Si bien 
en la caja básica ésta es un poco parca 
(porque se presupone que el jugador tiene 
conocimientos básicos sacados de los 
cómics), existen multitud de suplementos 
sobre héroes, lugares y aventuras. Sin 
embargo, la mayoría deben ser ahora difí¬ 
ciles de encontrar, ya que hace tiempo que 
no aparecen nuevas ampliaciones en el 
mercado. De todas formas, en los cómics 
tienes una fuente inagotable de am¬ 
bientación para crear aventuras, incorporar 
nuevos personajes y darle vida a tu cam¬ 
paña. Así que si te gustan los cómics 
Marvel y te gustaría iniciarte en los juegos 
de rol de la mano de tus héroes favoritos, 
no se me ocurre mejor manera de hacerlo 
que con Marvel Superheroes, un juego 
sencillo, sin pretensiones, y quizá sin un 
gran futuro por delante, pero eso sí, un 
auténtico clásico. • 


MARVEL 

Al contrario de lo que se pueda creer, 
el inicio del sello editorial Marvel no 
tiene nada que ver con Jack Kirby o Stan 
Lee. 

Estos revolucionaron el género de los 
superheroes en los años 60 con la crea¬ 
ción de los personajes más carismátieos: 
los 4 Fantásticos, Hulk, Thor, Spi- 
dennan. Los Vengadores, La Patrulla X, 
etc...Pero la editorial Marvel venía fun¬ 
cionando desde 1938, cuando el editor 
Martin Goodman empezó a publicar la 
revista Marvel Science Stories, que más 
que una revista era un “pulp”, una publi¬ 
cación barata que combinaba historias de 
misterio, aventura y terror. 

Goodman inventó el híbrido de la tira 
cómica y el “pulp”, lo que se dio en lla¬ 
mar desde entonces “comic-book”. El 
primer “comic-book” Marvel fue Marvel 
Cumies, que tenía como protagonista al 
Sub-mariner de Bill Everett. A partir de 
aquí arranca la Edad Dorada, con la cre¬ 
ación de Ka-zar, la Antorcha Humana y 
posteriormente, para unirse en cuerpo y 
alma a la lucha contra los nazis, el 
Capitán América. Joc Simón y Jack 
Kirby fueron los encargados de crear al 
abanderado que, en la portada del 
número 1 de la colección, le rompía los 
dientes al mismísimo Hitlcr. El editor 
Goodman quedó muy contento, ya que 
era judío. 

Pero acabada la guerra el fervor pa¬ 
triótico de los cómics Marvel no pudo 
evitar que las ventas decayeran durante 
la década de los 50. Marvel se tambaleó, 
se sumergió en monótonas revistas de 
humor y terror para resurgir con fuerza 
inusitada en la década de los 60: había 
llegado el momento de Stan Lee. 

Entre Lee, Jack Kirby y Steve Ditko 
llevaron a Marvel a liderar el mercado de 
una manera indiscutible, dominio que 
continúa en nuestros días, consiguiendo 
también el beneplácito de la crítica. Lee 
convirtió a un estudiante alfeñique en un 
super-hombre de fuerza arácnida, trajo al 
planeta a un dios nórdico, envolvió en 
una armadura a un empresario, reunió a 
los Vengadores, se ocupó de los margi¬ 
nados con poderes mulantes, etc.., for¬ 
jando así leyenda tras leyenda, creando 
“el teatro más grande que la vida”. 

Las cosas han cambiado bastante 
desde entonces. Miríadas de nuevos per¬ 
sonajes y colecciones se han dado cita en 
Marvel. Los años 70 fueron los años de 
los nuevos creadores, de los nuevos plan¬ 
teamientos, de la experimentación artís¬ 
tica. para dejar paso en los 80 a nuevos 
“fan-favorites” como Byrne, Starlin, 
Claremont, Miller, etc..., que forzaron 
muchas veces a distinguir entre comic 
para adultos y comic a secas. 


FICHA TECNICA 


Título: Marvel Superheroes, the heroic role-playing game 
Editorial: TSR 

Autores: Jeff Grubb y Steve Winter 
Portadas: Al Milgrom y John Romita Sr. 

Presentación: en caja, conteniendo los libros de campaña y 
combate, así como la aventura oficial 
“El día de Octopus”. 
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Champions 


Champions es el juego de rol de superhéroes diseñado por Hero Games con la producción y distribución de Iron 
Crown Enterprises. Publicado en 1981, tuvo una buena acogida debido a la calidad de su reglamento, que rele¬ 
gaba a un segundo plano el hecho de que no estuviera ambientado en ningún universo de superhéroes conocido. 

por Andrés Valencia 



Debido a el éxito inicial de Champions, 
Hero Games editaría más tarde toda una 
serie de juegos basados en otras ambienta- 
dones y que utilizaban el mismo regla¬ 
mento, como Fantasy Hero, Star Hero , 
Espionage, Danger International... Con el 
paso del tiempo y la paulatina proliferación 
de ambientaciones, el sistema empezó a 
disgregarse -algunas habilidades eran 
comunes a lodos los reglamentos, mientras 
que otras sólo estaban disponibles en 
alguno de ellos- y, en suma, a adolecer de 
los fallos de un sistema en continua evolu¬ 
ción. Se imponía una revisión que reagru¬ 
para y mejorara las reglas, que recogiera 
todos los datos de los juegos previos y los 
unificara, dejando lo bueno, puliendo lo 
normal y eliminando lo malo. 

Este proceso comenzó en 1987 y terminó 
dos años más tarde. El resultado es un 
pequeño monstruo de 350 páginas repletas 
de buenas ideas y saber hacer, uno de los 
mejores sistemas de juego de rol jamás 
diseñados, amen de ser, a mi juicio, el 
mejor juego de superhéroes. De hecho, no 
es sólo un juego de supeq^ersonajes, si no 
que, debido a su concepción y diseño -que 
incorpora datos y reglas de otras ambien¬ 
taciones, como la espada y la brujería o la 
ciencia-ficción—, se pueden arbitrar todo 
tipo de campañas con la información del 
libro básico de forma coherente y realista. 

Champions está dividido en tres seccio¬ 
nes principales, que son las reglas del sis¬ 
tema Hero, en los que se detalla la mecá¬ 
nica de juego, el libro de referencia, con 
orientaciones para el máster, y el manual 
de campaña, en el que se incluyen super¬ 
héroes y villanos, así como un módulo de 
introducción. 


Las reglas 

La primera parte del libro -Hero System 
Rules- consta de 215 páginas y está subdi¬ 
vidida a su vez en tres partes: introducción, 
generación de personajes, y combate y 
aventura. El sistema se basa en los dados 
de 6 caras, y no utiliza tablas de ningún 


tipo para la resolución de las acciones, sino 
que hay que sacar menos, tirando 3D6, de 
9+(Característica implicada/5). El combate 
es sencillo y basado en la misma mecánica: 
la tirada a impactar con 3D6 debe ser 
menor de 11+OCV (valor de combate 


ofensivo del aíacante)-DCV (valor defen¬ 
sivo del defensor), +/- los modificadores 
típicos de la situación. ¿Dónde puede estar 
la complejidad de esto? En la complejidad 
de la escena y en gran medida del tipo de 
personaje que estamos arbitrando. Sin duda 





no es lo mismo el apocalíptico y definitivo 
combate de superhéroes entre Dragón 
-Heraldo de una fuerza misteriosa que 
lucha por la justicia universal y de méto¬ 
dos expeditivos- y Rayo Azul -el rapidí¬ 
simo y escurridizo héroe que respeta la ley 
a rajatabla- que entre dos camioneros 
vapuleándose en la parte de atrás de un bar. 
En el segundo de los casos habrá que tener 
en cuenta un buen montón de cosas, corno 
la habilidad de combate de ambos, la velo¬ 
cidad con que se mueven o las reglas de re¬ 
sistencia y recuperación. En el primero de 
los casos, la complejidad de los personajes 
y sus poderes aumentarán la dificultad 
hasta un grado superlativo. Es necesario, 
por lo tanto, practicar las reglas hasta lle¬ 
gar a dominarlas. No son difíciles, pero si 
que son bastantes, lo que quiere decir que 
cuantas más apliquemos, más compleja 
será una situación determinada. La mayor 
aplicación de reglas en una escena la exige 
la simulación de poderes, en especial los de 
estructura más complicada (como las reser¬ 
vas variables de poder o Multipoder), y 
muy acentuadamente en los superhéroes 
más poderosos, de lo que se deduce que 
también hay que practicar con los persona¬ 
jes y, sobre todo, conocerlos muy bien. 

La generación de personajes en 
Champions puede definirse de una ma- 
ncra:completa. Con ella es posible crear 
cualquier tipo de personaje, desde el típico 
superpoderoso hasta la persona “normal”, 
pero muy entrenada. Una de sus caracterís¬ 
ticas más significativas es que está basado 
en un sistema de puntos, lo cual tiene varias 
ventajas. El jugador puede dedicarse a la 
construcción de su superhéroe sobre su pro¬ 
pia idea de lo que quiere que sea, sin tener 
que amoldarse a lo que le dictan los dados. 
Además, el sistema de experiencia premia a 
los jugadores con estos mismos puntos, con 
lo cual es muy creíble y sencillo simular su 
mejora a lo largo del tiempo. El jugador 
dispone de ciertos puntos (generalmente, 
150) para diseñar su personaje, además de 
los que obtenga de dotar a su PJ de des¬ 
ventajas -que suelen estar limitadas por el 
árbitro-. Las desventajas son, básicamente, 
el precio que han pagado los personajes por 
el poder que poseen. Las hay de muchos 
tipos, y van desde ser perseguido -sea por 
organizaciones criminales, la justicia, otros 
superhéroes, etc...- hasta “Código contra 
matar”. Estos inconvenientes se pueden dar 
en varios grados y de esta forma otorgar 
más o menos puntos. 

Con esta suma de puntos el jugador ha de 
comprar para su PJ toda una serie de cuali¬ 
dades, empezando por las características 
primarias (Fuerza, Destreza, Constitución, 
Cuerpo, Inteligencia, Ego, Presencia y 


Atractivo), que le definen física y psicoló¬ 
gicamente, y determinan el valor de otras, 
como Velocidad, Resistencia, Recupera¬ 
ción, STUN, Defensa de Energía y Defensa, 
y por las cuales no hay que pagar. 

Tras las características deberemos tener 
en cuenta las habilidades. Estas vienen a 
representar capacidades de los jugadores en 
ciertos campos debido al estudio y/o la 
práctica de éstos. Se subdividen en dife¬ 
rentes categorías, como las de combate, las 
generales o las basadas en distintas carac¬ 
terísticas primarias. Hay que destacar el tra¬ 
bajo de recopilación en algunas de ellas, en 
especial la habilidad de lingüística -que 
incluye vasco, catalán y gallego- y la de 
artes marciales. 

Una vez resuelto el tema de las habi¬ 
lidades, habremos de hacer frente a otras 
necesidades, tales como Dinero, Contactos, 
Seguidores, Vehículos y Bases, que vienen 
a representar los recursos con los que 
cuenta nuestro personaje en la cruzada con¬ 
tra -o a favor de- el crimen. Asimismo, en 
la sección de Talentos podemos encontrar 
habilidades especiales que, sin llegar a ser 
poderes, pueden sernos de gran utilidad, 
como Ambidextro, Suerte, o Sentido de 
Combate. Y por último llegamos al capí¬ 
tulo de poderes. Este permite diseñar cual¬ 
quier tipo de poder mediante un sistema 
flexible de ventajas e inconvenientes que, 
a partir de unos efectos básicos logran una 
individualización total de cada uno de ellos. 
El capítulo de poderes es uno de los platos 
fuertes del juego, y estimula la imaginación 
de los jugadores para conseguir resultados 
creativos a la vez que efectivos. 

En suma, el sistema de creación de PJs 
es tan flexible como sus otras partes, 
siguiendo la tónica general del juego. Aún 
así, puede ser todavía demasiado para el 
principiante, que ha de aprender pronto a 
tener agilidad con los números. Además, es 
bastante lento por propia definición, ya que 
el jugador controla hasta el más mínimo 
detalle de su personaje. 

La ambientación 

En la segunda y tercera parte del libro 
-Champions Sourcehook y Champions 


Campaign Book- se hace referencia con¬ 
creta al arbitraje del juego y el mundo en 
que se juega. En la primera de éstas pode¬ 
mos encontrar la sección del máster, muy 
bien desarrollada y con muy buenos con¬ 
sejos. Los autores cumplen perfectamente 
con su cometido, ya que leyendo esta sec¬ 
ción se pueden arbitrar partidas sin haber 
leído ningún comic. En este capítulo se 
hace hincapié en las características típicas 
del género: la acción, las rivalidades, las 
trampas mortales, etc... Además, se nos 
presentan un buen número de datos para 
hacer más consistente el entorno, como 
organizaciones gubernamentales, justicia y 
muchas más cosas a tener en consideración 
por un máster cuidadoso. 

En la última parte del libro se nos ofrece 
una campaña lista para arbitrar en la que 
participan los Campeones contra los 
Asesinos. Se nos dan las características de 
estos dos grupos además de 17 superhéroes 
y villanos más. Si bien la aventura es algo 
lineal, creo que es adecuada para el juga¬ 
dor que se inicia. La información sobre 
ambientación puede parecer exigua y gené¬ 
rica, aunque se dan consejos sobre como 
crear ambientaciones diferentes. La base de 
este hecho es que el sistema anima al juga¬ 
dor a jugar en su propio entorno de juego, 
con el grado de realismo y complejidad que 
cada uno quiera (mediante reglas opciona¬ 
les), así como el tono de juego que se pre¬ 
fiera -se dan consejos para arbitrar campa¬ 
ñas tanto oscuras como humorísticas- Para 
el jugador que desee unos parámetros de 
juego ya definidos, existen ambientaciones 
de juego a tal efecto, como Ninja Hero, 
Dark Champions, Horror Hero,e te... En 
cuanto a los suplementos, decir que hay 
muchos, muchísimos, y sería imposible 
enumerarlos lodos aquí. Básicamente se 
han publicado campañas, ambientaciones 
alternativas.aventuras cortas, descripción 
del mundo de Champions y listas de super¬ 
héroes y supervillanos, siendo la mayoría 
de una gran calidad. 

De modo que ya sabes lo necesario sobre 
el mundo de Champions , así que ya va 
siendo hora de desempolvar todos esos vie¬ 
jos cómics y. de una vez por todas, tomar la 
decisión más importante de tu vida y...¡ser 
un héroe! • 


FICHA TÉCNICA 

Nombre: 

Champions. 

Editorial: 

Hero Games, producido y distribuido por ICE. 

Autores: 

George McDonald, Steve Peterson y Rob Bell. 

Portada: 

George Perez. 
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Tortugas fuera del acuario 

Teenage Mutant Ninja Turtles 

¿Comedores de pizza a reacción? ¡¡¿¿Cowabunga??!! ¿Adolescentes? ¿Mufantes? ¿Ninja? ¡¡¿¿Tortugas??!! 
Pues sí, vamos a hablar de... Las Tortugas Ninja Mutantes. Pero no de las tortuguitas para niños consumistas y 
deseerebrctdos que dicen “cowabunga ”, sino de las auténticas y originales. Y si alguien cree que no son super¬ 
ité roes, que se lo piense dos veces antes de abrir ese piquito de oro que su ADN le ha dado, las TMNT no están 
para bromas porque... ¡muerden! 


por Francisco Franco Garea 



Si no recuerdo mal, la primera vez que 
en España se oyó hablar de las Teenage 
Mutant Ninja Turtles ( TMNT a partir de 
ahora), fue debido a que Bandai empezó a 
distribuir unos muñecos articulados que las 
personificaban. Por aquellos tiempos, toda¬ 
vía no se había hecho ninguna película, ni 
habían llegado sus cómics, ni estábamos 
invadidos por el merchandising que actual¬ 
mente existe. Poco a poco, la fama de aque¬ 
llos quelonios se fue incrementando, hasta 
que las televisiones autonómicas progra¬ 
maron una serie basada en ellas y dirigida 
fundamentalmente a un público infantil. Lo 
que también llegó fueron las películas, 
nada menos que tres hasta la fecha. La pri¬ 
mera tiene su gracia e incluso ha sido emi¬ 
tida por un canal de televisión privado, la 
segunda ya empezó a degenerar y a diri¬ 
girse cada vez más a una audiencia cuya 
edad no sobrepasa los 13o 14 años y, por 
último, la tercera, que no he visto; aunque 
tampoco me hacía muchas ilusiones. Lo 
mejor de estas películas son los trajes de 
las tortugas confeccionados por el maestro 
Jim Henson, creador de los Teleñecos, Fra- 
guel Rock y otras tantas maravillas de la 
animación de muñecos. 


TMNT, el juego de rol 

En 1985. un año después de la publi¬ 
cación del primer comic de las TMNT . 
Palladium Books publicó un juego de rol 
llamado Teenage Mutant Ninja Turtles & 
Other Strangeness. Este juego inicialmente 
estaba planteado como un suplemento a 
otro de la misma editorial llamado Heroes 
Unlimited. A pesar de esto, TMNT es un 
juego totalmente completo, que incluye un 
sistema de creación de personajes, un sis¬ 
tema de combate, poderes psíquicos y ani¬ 
males, listas de equipo, escenarios y algu¬ 
nas cosas más. 

El planteamiento de TMNT, tal y como 
se explica en su introducción, es novedoso 


pero no nuevo, y quizás sea la 
parte más interesante del juego. 

Todos los jugadores interpretarán 
a un animal, pero no como sinó¬ 
nimo de incapacidad y grosería, 
sino en su significado intrínseco, 
es decir: gorilas, cocodrilos, ardi¬ 
llas, gatos y demás fauna. Estos 
animales habrán sufrido mutacio¬ 
nes producidas de las más extrañas 
maneras que les habrán dotado, en 
mayor o menor medida, de capaci¬ 
dades humanas tales como: hablar, 
caminar erectos, pulgares oponi- 
bles, etc. 

Editado en tapa blanda, TMNT es 
un libro de 112 páginas con la por¬ 
tada y contraportada a todo color y 
el interior en blanco y negro. Las 
ilustraciones han sido realizadas 
por Peter Laird y Kcvin Eastman, 
aunque la mayoría han sido extraí¬ 
das de los cómics, lo que le con¬ 
fiere un atractivo especial. Mención 
aparte merece la inclusión de una 
pequeña historia de ocho páginas 
que, si no me equivoco, es inédita en 
España. La maquetación es muy simple, 
pero efectiva; a doble columna, especifi¬ 
cando tan sólo el número de página. 


Sistema de reglas 

Una característica común a casi todos los 
juegos editados por Palladium Books es 
que usan el mismo sistema con pequeñas 
modificaciones. El sistema en sí no es nin¬ 
guna maravilla, pero funciona, lo que ya es 
algo. Se fundamenta en tres partes: un sis¬ 
tema de experiencia por niveles, resolución 
de acciones por tiradas de porcentaje, y un 
sistema de combate rápido y sencillo. 
Todos los personajes empiezan a nivel 1 de 
experiencia, después, y a medida que vayan 
ganando PXs, éste subirá. Cada vez que 
aumenta el nivel de experiencia, aumentan 


los puntos de vida del personaje, los por¬ 
centajes de sus habilidades, y sus valores 
de combate. Las habilidades tienen asig¬ 
nado un porcentaje que puede oscilar entre 
1 y 98. Para hacer una tirada de habilidad 
simplemente se tira 1 DI00 y se compara el 
resultado con el porcentaje de la misma; si 
es menor la acción tiene éxito, en caso con¬ 
trario fracasa. 


Creación de ... animales 

F,1 primer paso para crear un personaje 
en TMNT es determinar el valor de sus 
ocho atributos (coeficiente intelectual, 
resistencia mental, afinidad mental, fuerza 
física, destreza física, resistencia física, 
belleza física y velocidad). Para ello se tira¬ 
rán 3D6 por cada uno. Si en la tirada se 
obtiene un 16, 17 o 18 (atributo excepcio- 












nal), se tirará otro D6 que se sumará al 
total. En el caso de que uno o más atributos 
igualen o sobrepasen a 16, proporcionarán 
diferentes bonificaciones. Por ejemplo, 
tener un 19 en coeficiente intelectual da un 
+6% a todas las habilidades. Después se 
calcularán los puntos de vida, que son igua¬ 
les a la resistencia física más 1D6 por nivel 
(¿dónde he visto esto antes?). 

El segundo paso es determinar el tipo de 
animal que será el personaje. Para ello se 
harán unas cuantas tiradas, o, si el DJ lo 
permite, podrá ser elegido libremente por 
el jugador. La variedad de animales es real¬ 
mente amplia: desde perros a camellos, 
pasando por ranas, y, como no, tortugas. 

En el tercer paso se obtendrá la causa por 
la cual el personaje mutó, obteniendo así 
características humanas. .Se consultarán 
unas tablas que darán, no sólo la razón de 
la mutación, sino también las habilidades 
que podrá escoger el personaje, su dinero 
inicial y el equipo con el que empezará a 
jugar. 

El cuarto paso es el más interesante de 
todos, ya que en él se lleva a cabo la muta¬ 
ción del animal original para convertirlo en 
un PJ. Para ello se utilizan los puntos de 
BIO-E (puntos de energía biológica), que 
representan la capacidad de cambio que 
tiene el animal. Mediante el gasto de estos 
puntos adquiriremos para nuestro personaje 
poderes animales (como cavar o volar), 
poderes psiónicos, calcularemos su tamaño 
y decidiremos sus atributos humanos (habi¬ 
lidad manual, capacidad de habla, andar de 
manera bípeda y hasta qué punto su aspecto 
es similar al de los humanos). 


Los animales se pelean 

El sistema de combate de TMNT es el 
típico de casi todos los juegos de Pa- 
lladium Books, muy sencillo, rápido y no 
muy detallista. Sin embargo tiene de bueno 
que esa sencillez y rapidez hacen que se 
puede llegar a notar la emoción del com¬ 
bate. Todas las acciones se resuelven 
mediante la tirada de 1D20 que es modifi¬ 
cado por los valores de combate del per¬ 
sonaje. Primero se hace una tirada de ini¬ 
ciativa, se tira el D20 y quien saque el 
resultado más alto será el primero en 
actuar, los demás actuarán en orden decre¬ 
ciente. Para atacar se tira 1D20 al que se 
le suma el valor de ataque, para que el 
impacto sea válido en el D20 se deberá 
haber sacado un resultado de 5 o más, de 
lo contrario el ataque habrá fallado. Esta 
tirada se comparará con otra de esquiva o 
parada, si ésta es mayor a la de ataque éste 
no tendrá éxito, en caso contrario causará 
el daño correspondiente. Aparte de esto 
también están contempladas maniobras 
tales como atacar con dos armas, combate 
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contra múltiples oponentes, ataques simul¬ 
táneos, etc., etc. 

En lo que respecta al daño el sistema es 
el típico: X dados de Y + Z, cuyo resultado 
se resta primero a la S.D.C (capacidad de 
daño estructural, daño ligero podríamos 
decir) de los personajes y después a los 
puntos de vida, hasta que éstos se agotan y 
el personaje muere. La lista de armas 
incluye, además de las típicas espadas y 
armas de fuego, bastantes armas orientales 
como el tonta, la katana, shurilcens, man- 
riki-gusaris, y más. 

Otro aspecto bastante interesante es el 
modo en que progresan las habilidades de 
combate cuerpo a cuerpo. Cada personaje 
está especializado en un tipo de combate: 
básico, experto, asesino, artes marciales o 
ninjitsu; y cada uno de estos estilos da unos 
beneficios dependiendo del nivel de expe¬ 
riencia del personaje, como ataques extra, 
bonificaciones al ataque, parada, esquiva, 
daño... 


De todo un poco 

Aparte de lo comentado, TMNT nos pro¬ 
porciona un buen montón de reglas adicio¬ 
nales para cubrir aspectos tales como: ali¬ 
neamientos (¿dónde he visto esto antes?, y 
van dos), puntos de experiencia, poderes 
psiónicos, poderes animales, etc. 

Dentro de los alineamientos es curioso 
comprobar como no existe el neutral, sólo 
buenos, malos y “selfish” (egoístas), ade¬ 
más de los subtipos en que cada uno se 
divide. 

Los poderes psiónicos no son muchos 
(sólo hay descritos diez distintos), no 
requieren de ninguna tirada para su uso y 
no consumen ningún tipo de puntos. Lo 
que sí se permite es una tirada de salva¬ 
ción a los personajes blanco (¿dónde he 
visto esto antes?, y van tres), que se hace 
tirando igual o más a un número fijo en 
1D20. Los poderes animales se refieren 
exactamente a eso, es decir, cuernos, 
garras, cavar, hacer túneles, excavar, capa¬ 
cidad de vuelo, colmillos, sonar y algunos 
más. A diferencia de los psiónicos estos 
poderes no pueden ser adquiridos por to¬ 


dos los personajes, sólo podrán serlo si así 
se indica en la descripción del animal; 
algo bastante lógico, que yo sepa las tor¬ 
tugas no vuelan. 

Erick Wujcik, el diseñador 

El diseñador de este juego es realmente 
una persona polifacética, al menos en lo 
que a juegos de rol se refiere. Aparte de 
este juego ha colaborado en el desarrollo 
para la misma marca de otros de temáti¬ 
cas tan diversas como Vietnam (The Re- 
vised Recon ) o artes marciales mezcladas 
con alta tecnología ( Ninjas & Superspi.es). 
ha colaborado con West End Games en 
algunos suplementos de Paranoia e 
incluso ha creado un juego de rol sin 
dados, llamado Amber, basado en el ciclo 
de novelas del mismo nombre de Roger 
Zelazny. 

Conclusión 

Nos encontramos antes el típico pro 
ducto de Palladium Gomes, un juego sen¬ 
cillo y sin pretensiones, un poco in¬ 
sustancial en cuanto a ambientación se 
refiere y con el sistema de reglas típico de 
la casa. El sistema de reglas (como ya he 
dejado caer) no tiene muchas cosas origi¬ 
nales, de hecho yo diría que está clara¬ 
mente inspirado en la primera versión del 
AD&D, mejorado en algunos aspectos 
pero igual de cargante en otros (vamos, es 
que a mí los juegos con niveles de expe¬ 
riencia no me gustan). Sin embargo no 
puedo negar que los juegos de esta com¬ 
pañía siempre me han parecido, cuanto 
menos, bastante interesantes y repletos de 
buenas ideas, aunque éstas normalmente 
estén un poco desaprovechadas. 

No voy a recomendar este juego a quien 
crea que las partidas de rol deben ser algo 
serio, pero sí a quien de vez en cuando 
quiera llevar a un rinoceronte con salacot, 
vestido de camuflaje, que fuma puros haba¬ 
nos, es más borde que una esquina y no 
soporta que le llamen cornudo (algún día 
me haré un personaje así). ^ 
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Judge Dredd, el juego de rol 


Como contrapunto a los juegos anteriores, cuya temática era claramente superheroica, os ofrecemos un informe, 
sobre Judge Dredd. Este personaje, nacido en ¡as páginas de la revista de cómics inglesa 2000 A.D. de la mano 
de John Wagner, Pat Mills y Carlos Ezquerra, es una cruel parodia del arquetipo de superhéroe norteamericano. 

por Tas 



Año 2023, EE.UU. La población del país 
ha crecido hasta el límite que los ciudada¬ 
nos sin vivienda se cuentan por millones. 
Como solución parcial se decide empezar 
la construcción de una nueva ciudad en las 
afueras de Nueva York, pensada para alber¬ 
gar a unos cuatro millones de personas. 
Ocho años más tarde la ciudad ocupa toda 
la costa este, desde la zona de los Grandes 
Lagos hasta la península de Florida. Se la 
conoce como Megacity-1, con sus edificios 
kilométricos y sus autopistas aéreas. 

Los índices de criminalidad en la ciudad 
pronto se disparan. El sistema judicial, ya 
de por sí lento y corrupto, queda colapsado. 
Para paliar el problema se decide crear un 
cuerpo especial de policía, los Jueces, for¬ 
mado por los mejores policías. Su trabajo 
es triple, ejercer como policía, juez y ju¬ 
rado. 

Tras las Guerras Atómicas del 2070 los 
ciudadanos piden a los jueces, la única 
fuerza policial y jurídica del momento, que 
se hagan cargo del gobierno. Estos acce¬ 
den, y desde entonces controlan la ciudad 
con férrea disciplina. Una ciudad con dece¬ 
nas de millones de habitantes, donde el 
índice de desocupación llega a valores del 
80%, donde centenares de asesinatos, robos 
y asaltos se producen por segundo, una ciu¬ 
dad inmersa en el caos y la paranoia, con 
una población mezcla de humanos, mulan¬ 
tes, alienígenas y robots, que muchas veces 
se saltan la ley por hacer algo, para no abu¬ 
rrirse. 

En esta situación trabajan los jueces, con 
su Lawmaster (su moto), y su Lawgiver (su 
impresionante pistola), haciendo cumplir la 
ley hasta sus últimas consecuencias. 

El juego 

El juego de Judge Dredd está ambien¬ 
tado en los cómics del mismo nombre, pro¬ 
tagonizados por el Juez Dredd, un tipo 
duro, el más duro, insensible, incorruptible, 
insobornable, elegido genéticamente para 
ser el mejor; en fin, el ideal de juez. Está 
comercializado en dos presentaciones, en 
caja, y en libro. Ambas están divididas en 
dos partes diferenciadas por el color de las 
páginas, la del jugador, de color amarillo. 


y la del DJ, de 
color blanco. 

En la pri¬ 
mera parte se 
explica la cre¬ 
ación del per¬ 
sonaje y el sis¬ 
tema de juego. 

También se da 
una completa 
descripción del 
equipo de un 
juez (con grá¬ 
ficos de la pis¬ 
tola y la moto, 
parte integran¬ 
te de la ficha 
del personaje), 
del método de 
arresto, de los 
castigos para 
los delitos más 
c o munes 
(entre los que 
se incluye trá¬ 
fico de cómics, 
de azúcar y 
fumar en espa¬ 
cios no autori¬ 
zados) y de los 
lugares de in¬ 
terés de Mega- 
city-1, entre 
otras cosas. 

En la segun¬ 
da se le da al 
DJ toda la in¬ 
formación ne¬ 
cesaria para re¬ 
crear el am¬ 
biente y para generar partidas. Aquí se 
explica el sistema de juego con más deta¬ 
lle, así como una buena descripción de los 
lugares, personalidades, villanos, equipo, 
armas... en fin, todo lo necesario para escri¬ 
bir una buena partida. 

Al final del libro (que es la presentación 
usada para el artículo) hay un apéndice en 
el que se explica un sistema de persecución 
motorizada, bastante completo (y compli¬ 
cado). 

Junto al juego viene una cartulina con 
figuras recortables de los personajes más 
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importantes y/o necesarios para una par¬ 
tida. Funcionan a modo de miniaturas y son 
una ayuda si se quiere ser riguroso con el 
sistema de combate. También podemos 
encontrar un mapa desplegable correspon¬ 
diente a un edificio (o ai menos a una parte) 
en el que se desarrolla la partida introduc¬ 
toria. 

En cuanto a los suplementos tenemos 
tres: 

- Slaughter Margin. Consta de una serie de 
planos genéricos para la construcción de 
pisos de edificios, así como más figuras 






recortables y una partida de 48 páginas. 

- Judge Dredd Companion. Nuevas reglas, 
nuevas habilidades especiales, una nueva 
rama del Departamento de Justicia (los 
exorcistas) y dos partidas completas. 

- Judge Dredd, floor plans, City Block. 
Tableros para la representación de edi¬ 
ficios y un libreto de 20 páginas para 
generarlos. 

Sistema de reglas 

Se utilizan dos dados de diez caras y 
uno de seis. El sistema funciona con sim¬ 
ples porcentajes y modificadores, que se 
añaden a la habilidad del personaje a la 
hora de hacer las tiradas. Los persona¬ 
jes, que como ya habéis supuesto son jue¬ 
ces, vienen definidos por dos atributos 
(fuerza e iniciativa) y seis habilidades 
(combatir, conducir, técnica, callejeo, 
medicina y potencial PSI). La fuerza tiene 
un valor de 1 a 3, el resto de 1 a 100. Cada 
habilidad tiene unas funciones específicas, 
pero aparte de éstas puedes escoger una 
habilidad especial cada vez que pasas de 
decena a partir de 39 (es decir, de 40-49, 
50-59...). Estas características se pueden 
aumentar mediante los puntos de expe¬ 
riencia (la única manera de usarlos), 
exceptuando el potencial PSI, que si no se 
consigue a un valor inicial de 40 (su valor 
se calcula con 2D10+20), no se puede 
aumentar. El PSI, por si no lo habías adi¬ 
vinado, indica la capacidad de usar los 
poderes mentales. 

Como ya he dicho, el sistema es sencillo: 
lanzar los dados de 10, leerlos como por¬ 
centaje y conseguir un valor igual o infe¬ 
rior a la habilidad modificada. El combate 
sigue este desarrollo, pero la cosa se com¬ 
plica con el asunto de las rondas de com¬ 
bate. Éstas son de 10 segundos, con 10 
fases de 1 segundo. Los personajes tienen 
de 1 a 10 acciones (normalmente), y según 
el número actuarán en un orden o en otro. 
Es un sistema complejo no recomendable 
para DJs principiantes, puesto que se debe 
tener siempre presente en qué fase estás, 
quién debe actuar y si hay acciones simul¬ 
taneas. Y eso no es todo, cuando los perso¬ 


najes resultan heridos pierden acciones, 
teniendo que retocar el orden constante¬ 
mente. Además el sistema prácticamente te 
obliga a usar miniaturas porque con tantas 
acciones uno acaba no sabiendo dónde 
están los personajes. 

En cuanto al dado de seis caras se usa 
sólo para calcular el daño, que es bastante 
sencillo. Teniendo en cuenta los peligros 
potenciales de la ciudad (autopistas a cien¬ 
tos de metros del suelo, armas desintegra- 
doras, colisiones a 200 km/h...) no resulta 
muy complicado juzgar la muerte de los 
personajes. 

Conclusión 

Judge Dredd es un juego bastante senci¬ 
llo, con un ambientación atípica (los PJs 
deben defender la ley con firmeza, pero sin 
excederse) que permite a los jugadores 
experimentar otras cosas a matar orcos y 
robar tesoros. Bajo este punto de vista 
puede ser interesante realizar algunas sesio¬ 
nes (aunque no muy a menudo). 

¿Por qué no muy a menudo? Como juego 
de rol no da mucha opción a la interpreta¬ 
ción. Está pensado para que los personajes 
sean jueces, con remotas (más bien malas) 
opciones de interpretar otro tipo de perso¬ 
naje. Y no sólo está la obligación de jugar 
con un juez, sino que además se debe apli¬ 
car un comportamiento muy rígido, muy 
serio, muy razonable. Como he dicho, para 
jugar no muy a menudo. 

Por último, pienso que es aconsejable 
leerse los cómics para ver cómo es la 
ambientación y entender la paranoia y 
humor negro que inspira el comic; para 
ver cómo es y cómo se comporta un juez. 
Personalmente creo que es un juego para 
los lectores del comic; cuesta mucho ima¬ 
ginarse el mundo a partir de la descripción 
del juego, aun y teniendo en cuenta que 
está muy bien documentado. Digo esto 
porque para los que no han leído ni un 
solo comic, cosas como que no existe la 
pena de muerte o que el juez está para ser¬ 
vir a Injusticia y no viceversa, no parecen 
tan obvias como puedan serlo para un lec¬ 
tor. * 


JUDGE DREDD 

El 5 de marzo de 1977 hacía su apa¬ 
rición en el Reino Unido el personaje 
Judge Dredd, de la mano de los guio¬ 
nistas John Wagner, Pat Mills y el di¬ 
bujante español afincado en Andorra 
Carlos Ezquerra. 

La historia de la primera aventura es 
un tanto curiosa. En realidad el primer 
guión que vio la imprenta estaba escrito 
en un principio por Peter Harris y acabó 
remodelado por las plumas de Pat Mills y 
Kevin Gosnell. Además, hay que añadir 
que se trataba del tercer guión escrito 
para este personaje. Los dos anteriores 
aparecieron más tarde como historias 
recuperadas. Desde sus inicios, Judge 
Dredd ha aparecido señalizado en la 
revista semanal 2000 AD , de la editorial 
británica Fleetway. Los tomos recopila- 
torios se imprimen bajo el mismo sello 
de Fleetway o con el de Titán Books. En 
todos estos años de edición, el personaje 
se ha convertido en el más importante de 
los creados en Gran Bretaña, siendo el 
buque insignia de la industria editorial 
del país. 

Judge Dredd opera en Mega-City Uno, 
la ciudad más importante del planeta, que 
ocupa casi toda la costa este de los 
Estados Unidos de Norteamérica. Cada 
ciudad tiene su propio cuerpo de Jueces. 
Sin duda, los grandes opositores están en 
East-Meg (ex URSS). Otras megaurbes 
son Oz (Australia), Brit-Cit (Reino 
Unido) y Mega City Dos (costa oeste 
americana), entre otras pocas. 

Dredd -clon del mítico Judge Fargo- 
es sin duda el mejor. Ningún Juez llega 
a su nivel. Sin embargo, cabe destacar 
algunos secundarios como el Juez Giant, 
de la división Psi Anderson, y la Juez 
Jefe McGruder (que, debido a su paso 
por la Tierra Maldita radioactiva, tiene 
barba). 

Excelentes dibujantes como Will 
Simpson, John Higgins, Simón Bisley, 
Colin McNeil, Brian Bolland, Mike 
McMahon o Kevin O’Neil han dado vida 
a la infinidad de historias escritas por 
John Wagner y Alan Grant en su mayo¬ 
ría. El aficionado no debe perderse sagas 
claves como Robot Wars, Tierra 
Maldita, Juez Calígula, Juez Niño, 
Ciudad de los Malditos, Oz , Apocalipsis 
War, Necrópolis... 

Para todos aquellos que aún no hayan 
descubierto a Judge Dredd -muchos, me 
temo-, un consejo: atención a la super¬ 
producción fílmica que inicia su rodaje 
el año que viene con Sylvester Stallone 
en el papel de Dredd (¿qué mal habrá 
hecho el bueno de Joe para ver reducida 
su talla unos 30 centímetros y quedarse 
con medio labio paralizado?) 


FICHA TECNICA 


Título original: 
Editorial: 
Autor: 

Información y desarrollo: 

Portada: 
Formato: 
Año de aparición: 
Material necesario: 


Judge Dredd. 

Games Workshop. Sin traducción. 

Rick Priestley. 

Marc Gascoigue. 

Terry Oakes y Brian Bolland. 

20,75 x 29 cm. 206 páginas. Tapa dura 
1989 

Dos dados de 10 caras, uno de 6 y uno de 12. 






DOSSIER 


•zazaaazm&s 



Qué nos dejamos en el tintero 


Los juegos de superhéroes no son precisamente los más abundantes, pero aun así son los suficientes como 
para que no podamos comentarlos todos con la suficiente extensión. Ahora os hablamos de manera más resumida 
de otros juegos de temática superheroica. 

por Francisco Franco Garea 



Street Fighter 


¿Cómo que qué hace 
este juego aquí? ¿Acaso 
los personajes de Street 
Fighter no tienen super- 
poderes? De acuerdo que 
quizá no responden 
exactamente al arquetipo 
de superhéroe, pero se le 
acercan bastante. Este 
juego ha sido editado por 
White Wolf. la compañía 
que ha editado joyas 
corno Vampiro, We- 
rewolf o Mage. Desde 
luego lo único que les 
faltaba a Ryu, Ken, 
Chun-li y compañía era 
tener su propio juego de. 
rol, ya que después de 
las mil y una versiones 
de la máquina de vídeo- 
juegos, el manga reali¬ 
zado por Masaomi Kan- 
zaki, la película que se 
está preparando, las 


Heroes Unlimited 

Este es el juego genérico de superhéroes 
editado por Palladium Books. Según reza 
su publicidad es el único que cubre todos 
los aspectos del comic de superhéroes. No 
voy a poner en duda esta afirmación, aun¬ 
que la impresión que da este juego es la de 
haber sido hecho a trozos. Me explico. Que 
necesitan un sistema de magia, lo cogen de 
The Palladium Role-Playing Game (el 
juego de ambientación medieval-fantástica 
de esta marca), hacen falta reglas para com¬ 
bate de robots, se usan las de Robotech, ¿un 
sistema de creación de animales mulantes?, 
el de Teenage Mutant Ninja Turtles es idó¬ 


neo, y así sucesivamente. Por otro lado, el 
sistema de juego de Palladium Books no 
me parece que sea el más adecuado para 
este tipo de juegos. 


Heroes & Heroines 


Este es un juego muy sencillo y de apa¬ 
rición relativamente reciente. Parece ser 
que está tomando un rumbo muy bueno ya 
que Excel Marketing , la compañía editora, 
ha conseguido los derechos de algunos de 
los más interesantes universos de superhé¬ 
roes de las compañías independientes, 
como Continuity Cómics, Dark Horse 
Cómics, Image o 
Malibu. Con un regla¬ 
mento muy escueto, lo 
que de verdad destaca 
son los 230 poderes des¬ 
critos, frente a los, por 
ejemplo, 160 de DC 
Heroes. 



adaptaciones del juego para consolas y 
ordenadores personales, pocos más secto¬ 
res del mundo lúdico podían invadir. 


GURPS supers 

No es un juego en sí mismo, sino un 
suplemento para GURPS. Si lo que estás 
buscando es jugar a superhéroes para diver¬ 
tirte y pasar un buen rato no juegues a 
GURPS supers, pero si tu pasión es el rea¬ 
lismo hasta límites sobrehumanos (y nun¬ 
ca mejor dicho) seguramente te encontra¬ 
rás como pez en el agua. La principal vir¬ 
tud de casi todos los suplementos de 
GURPS es la cantidad de información que 
traen, así como la posibilidad de enfocar la 
ambientación tratada desde varios puntos 
de vista. 


Super Deck! 

Recién llegado al mercado, éste es un 
juego de cartas, con una mecánica al estilo 
del archiconocido Magic.The Gathering. 
Cada jugador controla a un superhéroe y un 
supervillano. que deben enfrentarse en un 
doble combate al supervillano y superhé¬ 
roe, respectivamente, del otro jugador. Para 
ganar la partida un jugador debe ganar los 
dos combates. Este juego es de Card 
Sharks tnc, y en España lo distribuye Joc 
Internacional. 


Y todavía hay más 

Los juegos anteriores no son, ni mucho 
menos, todos los existentes, pero sí que 
son los más conocidos y accesibles dentro 
de los que no hemos tratado. A continua¬ 
ción incluimos una pequeña lista de otros 
juegos de superhéroes: Challengers, 
Enforcers, Golden Heroes, The Official 
Superitero Adventure Game , Superbabes: 
The Femforce Roleplaying Game, 
Superhero 2044, Super Heroes & Super 
Villains, Supergame, Super Sentinel , 
Super Squadron, Supervillains , Super- 
world, Villains & Vigilantes, Worlds of 
Wonder, ... # 
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Correspondencia 


En un principio el tema de hoy iba a ser otro, pues pensaba hablar de algo bastante relacio¬ 
nado con el cómic y las figuras:el vinilo. Sin embargo ha habido dos motivos por los que he 
decidido excluir de este número un tema tan apasionante. El primer motivo es el escaso espacio 
que me ha dejado el redactor jefe para este artículo (yo, un insigne escritor, limitado por una cosa 
tan prosaica como es el número de páginas). El segundo motivo obedece a que he recibido una 
carta desde Pontevedra (la primera, ¡qué ilu!) que no puedo dejar de responder ya que en ella 
se hacen algunas preguntas interesantes para todos. Así que dejaremos el tema del vinilo para 
otro número y hoy nos dedicaremos a abrir la correspondencia y a contestarla. Y ,ya sabéis, 
aquí estoy yo para resolver todas vuestras dudas. A mandar. 

por Salvador Tintoré 


José Manuel Marcóte nos escribe desde Pontevedra. 
Ante todo debo disculparme ante él y ante mi club de 
fans por las “duras” palabras que escribí en el LIDER 
40. Eso de que estabais “muertos” era, obviamente, una 
expresión en sentido figurado. Como ya dije en su 
momento, cuando se lleva una sección como esta única¬ 
mente por amor al arte (y nunca mejor dicho) la única 
gratificación que se puede recibir es que la gente res¬ 
ponda escribiendo cartas (como la tuya) o enviando 
jugosos cheques en blanco. Como la segunda opción no 
se suele dar nunca nos conformamos con la primera. 
Bromas aparte, vuelvo a aprovechar la ocasión para ani¬ 
maros a todos a escribir y no sólo a esta sección sino a 
toda la revista en general, ya que esta se configura como 
ABIERTA tanto para los redactores y colaboradores 
como para los suscriptores y lectores. Y hechas estas 
aclaraciones vamos a intentar resolver las dudas de José 
Manuel: 

- “No sé nada sobre el pintado de figuras”: A esto 
solo puedo responder que “yo tampoco”. No es una pero¬ 
grullada ni falsa modestia. He dicho muchas veces que 
en este apasionante hobby lo más importante es la expe¬ 
riencia. Cuanto más pintes más aprendes. No hay lími¬ 
tes absolutos como para que un día llegues y digas “ya 
lo sé todo sobre pintar figuras”. Cada día vas a aprender 
una cosa nueva, cada figura es una nueva experiencia. 
Real como la vida misma. Así la sección del Pincel de 
Marta sólo pretende dar unas bases (eso sí, sólidas) sobre 
cada tema. Lo demás está en tu mano (nunca mejor 
dicho). Por ello te recomiendo que procures tener todos 
los LIDER en los que aparezca esta sección (desde el nú¬ 
mero 34 en adelante), y en especial el número 34 (no, te 
juro que no cobro nada de comisiones). 

Respecto a la sección del Pincel de Marta se ha de 
confesar que tanto tú como yo tenemos un serio “handi¬ 
cap”: No hay apenas fotos( y ninguna de ellas está en 
color). En espera de que nuestro editor se enrolle y edite 
una guía en color -con imágenes tridimensionales, con 
versión para CD-Rom y todo eso- tendremos que con¬ 
formarnos con alguna revista que contenga buenos ejem¬ 
plos ilustrativos (mejor dicho, ilustrados). Para ello te 
aconsejo que compres la White Dwarf 1 (edición caste¬ 
llana) o la guía de pintado de figuras Citadel (The 
Citadel Miniatures Painting Cuide). Cualquiera de estas 
te resultará más barato que un manual y contienen fotos 



soberbias que te pueden dar un buen apoyo para las 
explicaciones que se dan en el LIDER 34. 

Sin embargo te he de dar un consejo: No te fíes de lo 
que allí te explican pues no dicen todo lo que saben ni 
saben todo lo que dicen. No debes olvidar que, al fin y al 
cabo, estas guías están editadas con un encomiable espí¬ 
ritu comercial: conseguir vender a toda costa los pro¬ 
ductos Citadel y Carnes Workshop. Así que lo mejor que 
puedes hacer es usar las fotos de estas guías completadas 
con las explicaciones del LIDER 34. Aquí no te vamos a 
engañar ni decirte que las pinturas Citadel son las mejo¬ 
res cuando ello no es verdad. 

- ¿ Qué son exactamente los dioramas? Bien, los dio¬ 
ramas se podrían definir como maquetas que combinan 
figuras, representando una escena determinada, y en un 
entorno concreto (más o menos grande). Si, por ejem¬ 
plo, pintas las figuras de un dragón y un caballero, pones 
ambas en una base, pintada de césped y adornada con 
piedras, columnas y un pequeño tesoro, ya tienes un dio¬ 
rama. Se pueden hacer dioramas para todos los gustos 
desde dos figuras en combate singular (un minidiorama) 
hasta una gran batalla en la que participen centenares de 
figuras (un macrodiorama). Ni tan siquiera es necesario 
que las figuras estén combatiendo, se pueden hacer dio¬ 
ramas en los que se representen escenas “cotidianas”. 
Por ejemplo, un mago leyendo en su estudio o una bella 
princesa en el baño. En este sentido el único límite para 
planificar un diorama es tu propia imaginación. Así, en 
cierta manera, hacer un diorama es como si tus figuras 
vivieran en un pequeño mundo y tú les tomaras una foto 
en un momento dado. 

- ¿ Cómo se hacen ? La respuesta resultaría demasiado 
extensa para contestarla aquí, de hecho necesitaría 
muchos números para responderla debidamente. Sin 
embargo te adelanto que para hacer un buen diorama 
necesitas dominar dos cosas: El pintado de figuras y el 
modelismo, que nos serviría para crear el escenario en 
el cual se encuentran las figuras. Respecto al pintado de 
figuras, como ya he dicho, creo que la sección del Pincel 
de Marta te proporciona una buena base para ello. En 
cuanto al modelismo es un arte que requiere, también, 
de mucho tiempo y experiencia. No descarto que en esta 
misma sección nos encarguemos pronto de hacer un 
pequeño cursillo de modelismo (de hecho ya había pen¬ 
sado en ello). Sin embargo, si no puedes aguantar hasta 




que lo hayamos publicado, te puedo reco¬ 
mendar un par de manuales que te re¬ 
sultarán de gran ayuda:El primero es el 
Manual del modelismo de A.Jackson y 
D.Day de H.Blume ediciones. Este manual 
contiene numerosas técnicas para construir 
todo tipo de maquetas y dioramas, su pre¬ 
cio es relativamente asequible (unas 3.000 
ptas. cuando lo compré) y se puede encon¬ 
trar fácilmente en grandes almacenes y 
tiendas especializadas. Pero tiene un 
pequeño defecto: La parte dedicada al pin¬ 
tado de figuras es bastante nefasta e incom¬ 
pleta (bueno .pero para el pintado ya tienes 
esta sección ¿No?).Mi segunda recomen¬ 
dación no es un manual sino una colección 
de estos que fue editada por Nueva Lente 
hace algunos años bajo el título genérico (y 
justo) de Gran Enciclopedia del Mode¬ 
lismo. La colección estaba presentada en 
varios volúmenes, cada uno de ellos dedi¬ 
cado a un tema en concreto (y había uno 
.precisamente, que trataba de dioramas). Su 
precio era muy razonable: 995 ptas cada 
volumen (se podían comprar sueltos). Sin 
embargo también hay una pega: ya no se 
editan y encontrar alguno de ellos es bas¬ 
tante difícil, sólo puedes encontrarlos en 
tiendas que vendan libros de segunda mano 
o que estén liquidando stocks de la colec¬ 
ción. 

- ¿Para qué sirven? Hombre, la fina¬ 
lidad de los dioramas es puramente de¬ 
corativa, sirven para cuando vienen los 
amigos a casa “marcarte el farde” de lo 
bien que te ha quedado el trasto. Sirven 
para pasar un buen rato haciéndolos y un 
buen rato contemplándolos, no tiene más 
finalidad que el placer que proporciona a 
quien lo hace y a quien lo contempla. 
Vamos, como un cuadro. Cuando hagas un 
diorama has de tener en cuenta que las 
figuras que uses en éste son irrecuperables, 
ya que necesitas pegarlas a la base, y no 
podrán ser usadas en las partidas. Pero un 
diorama también puede tener su utilidad 
desde el punto de vista de los juegos de 
Rol: Pueden servir para representar alguna 
escena que hayas vivido en una partida (la 
muerte épica ele un personaje, o la batalla 
final contra el “maloso” de turno). De esta 
manera el mundo del rol constituye un 
buen aliciente y una buena fuente inspira¬ 
dora para hacer dioramas. 

- ¿Qué es la aero grafía? La aerografía 
es una técnica de pintado que usa un apa¬ 
rato llamado aerógrafo para ello. Aunque 
el aerógrafo se usaba inicial mente para el 
dibujo artístico, este aparato se incorporó 
rápidamente al mundo del modelismo 
como una herramienta muy útil en el pin¬ 
tado de maquetas, sobretodo en aquellas de 
tipo militar (tanques y aviones) que tenían 
una gran superficie a cubrir (en compara¬ 
ción con las figuras de 25mm). 


- ¿Compensa trabajar con aerógrafos?, 
me refiero a si la relación entre “mejores 
resultados ” y “alto precio de los instru¬ 
mentos” es justa o no. Bueno, todo es rela¬ 
tivo, si te dedicas a pintar única y exclusi¬ 
vamente figuras de 25 mm. debo aconse¬ 
jarte que no te compres un aerógrafo. El 
aerógrafo es muy útil para cubrir “gran¬ 
des” superficies y para realizar unos difu- 
minados perfectos en estas. En las figuras 
pequeñas se pueden conseguir práctica¬ 
mente idénticos resultados si se domina la 
técnica del difuminado (consulta el LI¬ 
DER 34). 

Sí por el contrario te dedicas a pintar 
todo tipo de maquetas, (incluyendo drago¬ 
nes, por ejemplo, o figuras de vinilo) es 
prácticamente inevitable que, a la larga, 
acabes usando un aerógrafo. Si quieres 
dedicarte al modelismo profesional o semi- 
profesionalmente habrás de empezar a 
acostumbrarte al uso del aerógrafo. Y aquí 
tienes la primera lección gratis, cortesía de 
la casa:El aerógrafo se compone de dos 
partes distintas; el aerógrafo propiamente 
dicho y el compresor. 

El aerógrafo es una especie de “lápiz” de 
metal que tiene una entrada y una salida 
para aire y un depósito adosado para conte¬ 
ner la pintura, igualmente tiene una válvula 
que permite regular la entrada de aire en el 
aerógrafo, usando esta válvula se consigue 
hacer un difuminado más o menos intenso. 
El compresor es el aparato que compri me 
el aire y lo distribuye al aerógrafo. Pueden 
haber compresores de diversos tipos .desde 
eléctricos (los más caros pero también los 
mejores) hasta manuales (mucho más bara¬ 
tos pero que requieren ser recargados me¬ 
diante una bomba a presión que se acciona 
manualmente). 

Debo advertirte que la inversión inicial 
en un aparato es muy fuerte: el precio 
mínimo de un aerógrafo es de 15.000 ptas 
(el más sencillo) y en aerógrafo de punta 
intercambiable el precio puede ser muy 
alto, dependiendo de la calidad y la marca, 
pero puede llegar perfectamente a las 40 ó 
50.000 ptas. Mientras que el compresor 
manual puede costar unas 15.000 ptas y el 
eléctrico un mínimo de 30.000 ptas, aun¬ 
que se puede usar la llanta de un neumático 
como improvisado compresor lo que re¬ 
duce inicialmente el precio. 

Sin embargo ,si quieres familiarizarte 
con las técnicas de la aerografía y no pue¬ 
des permitirte el lujo de pagar un aerógrafo, 
puedes recurrir al uso de un difusor. El 
difusor, aunque no es un aerógrafo propia¬ 
mente dicho, es un aparato muy parecido 
que se compone de un difusor (una especie 
de primitivo aerógrafo con depósito y vál¬ 
vulas) y de una bombona de propelente que 
sustituye al compresor. La inversión inicial 
en un difusor es mucho más modesta (unas 


5.000 ptas el difusor y algo más de 1.000 
cada bombona de propelente). 

Así que mi recomendación final es esta: 
si te limitas a pintar figuras de 25 mm no 
necesitas de un aerógrafo para nada. Si 
quieres dedicarte al modelismo o si pintas 
figuras grandes es necesario que uses el 
aerógrafo. Para familiarizarte con las téc¬ 
nicas de la aerografía lo mejor es que 
aprendas primero a usar el difusor (que, 
además, te resultará más barato) luego, si 
quieres continuar con ello, ya darás el gran 
salto al aerógrafo. Entonces descubrirás el 
gran abanico de posibilidades que te brinda 
la aerografía y, estoy seguro, acabarás 
amortizando tan costosa inversión. Una 
última puntualización: de momento no 
esperes que en esta sección se de un curso 
de aerografía, yo aún estoy en la fase de 
tránsito del difusor al aerógrafo y no me 
considero, ni mucho menos, un maestro de 
ninguno de los dos aparatos. Sin embargo, 
si esta petición se repite en muchas cartas, 
intentaré que el curso de aerógrafo lo dé 
algún profesional del tema (esta vez Dick 
Batista no se libra). 

- Mi última pregunta es si las figuras de 
Mithril se deben trabajar como todas o si 
hay algún truquillo para que queden mejor, 
lo digo porque tienen ese dibujo como de 
adoquinado. ..Bien mi última repuesta es 
que una de las grandes ventajas de las 
maravillosas figuras de Mithril es- dejando 
de lado su perfecto acabado y la capa de 
imprimación incorporada- precisamente 
que las bases ya vienen trabajadas. Ello te 
ahorra tener que simular un entramado de 
adoquines con masilla o pegar serrín a la 
base, pues el entramado que tienen estas 
figuras en la base ya sirve para simular per¬ 
fectamente tanto la piedra como la hierba. 
Así que, cuando acabes de pintar la figura 
y, tengas que pintar la base de una figura 
de Mithril usa directamente la técnica para 
simular el césped o la piedra (pero solo pin¬ 
tando ya que la trama ya está en la base) tal 
como explicamos en el LIDER 34. Sí, al 
acabar de pintar la base, añades algún 
pequeño detalle a ésta (como una pequeña 
piedra de verdad sobre el césped o simu¬ 
lando grietas con un pincel sobre la trama 
pintada de piedra) el resultado será inme¬ 
jorable. 

Respecto a lo de tu doble suscripción 
deberías considerarte muy afortunado, al 
menos recibes dos revistas cada vez en tu 
casa. Yo también estoy suscrito por partida 
doble y he de ir a buscar la revista a la 
redacción(y además sólo me dan una). 
Dejando mis problemas aparte, ya he 
hablado con los responsables del asunto 
para que intenten resolver tu problema ( y, 
de paso, el mío). Ahora solo hay que espe¬ 
rar a que quieran hacerlo. Hasta el próximo 
número. « 










In nomine Satanis/Magna veritas 


Desde el principio de los tiempos Dios y Satanás han librado una lucha sin cuartel por el 
control definitivo de la Tierra. En este juego de inconmensurable poder han usado a sus huestes, 
ángeles y demonios,como piezas, blancas y negras, que se movían sobre un tablero de infinitos 
matices grises: La humanidad. Una vez más ha llegado el momento; nuevas generaciones de 
ángeles y demonios están preparadas para emprender de nuevo la lucha, sembrando el mundo de 
bienes y males, en busca de la victoria final. 

por Salvador Tintoré 


Este es, en síntesis, el argumento del juego de la fac¬ 
toría Siroz (dirigida por Croe, autor de fíitume y Zone 
entre otros). Más que un juego propiamente dicho se 
trata de dos juegos en uno: In Nomine Satanis (INS) para 
los demonios. Magna Veritas (MV) para los ángeles. 

Una consideración previa que hace Croe (el autor del 
juego) y a la que yo mismo me adhiero, después de los 
desgraciados acontecimientos que tuvieron lugar en 
Madrid no hace mucho tiempo: El juego INS/MV da a 
los jugadores la oportunidad de encarnar personajes que 
son ángeles y demonios, dos caras de una misma 
moneda. No se debe ver en esto más de lo que es: un 
simple juego, duro y violento, con grandes dosis de 
humor negro, de acuerdo, pero un juego al fin y al cabo. 
Que los Bienpensantes de siempre dediquen sus esfuer¬ 
zos a perseguir el verdadero mal que asóla la Tierra: las 
bajezas de la raza humana y que no intenten buscar la 
respuesta a estos males en los juegos de Rol porque se 
van a llevar una gran desilusión. 

Temática y ambientación 

¡Ay de la tierra y de la mar!, porque descendió el dia¬ 
blo a vosotras animado de gran furor por cuanto sabe 
que le queda poco tiempo. 

(Apocalipsis 12,12) 

El juego se desarrolla en nuestro querido mundo la 
Tierra, concretamente en Francia y preferiblemente en 
su capital París. Después de esta indudable muestra de 
chauvinismo francés por parte de los creadores del juego 
solo se puede responder que no representa ningún pro¬ 
blema adaptarlo a cualquier ciudad de España (es reco¬ 
mendable una gran capital). Aunque jugar en París tam¬ 
bién tiene su encanto y evita ciertos problemas con los 
jugadores tipo “pues cojo mi demonio y voy a reventarle 
la cabeza a la profa de mates que me cateó ayer”.En 
cuanto a la época es, en principio, la actual; lo cual hace 
más fácil la ambientación del mundo y la preparación 
de nuevas partidas (imagínate a un grupo de ángeles 
intentando detener a Roldan o un grupo de demonios 
infiltrado en la ONU “mediando” en el conflicto bos¬ 
nio). Y digo “en principio, la actual” porque algunos 
suplementos del juego, que comentaré en su momento, 
permiten el viaje por el tiempo para conseguir alterar la 
Historia en beneficio de ángeles o demonios. En cuanto 
a lo que es la época actual he aquí algunas lincas para 
que te sitúes temporalmente: 

- año 1994 (Después de Cristo)- ¡ Cielos! ¿YA?. Pero si 




ayer estaba en 1920, tan feliz yo, destripando a unos 
profundos de Calahorra. 

- El presidente de los Estados Unidos es Bill Clinton. 
No sé porqué pero nombrar al presidente de U.S.A. es 
un punto de referencia obligado en todo comentario 
histórico que se precie. 

- Hoy has comprado la revista LIDER (otro que pica) y 
es posible que dentro de unos días, por culpa de este 
magnífico artículo que ahora estás leyendo, te com¬ 
pres el juego INS/MV (esto es, ya lo has adivinado, In 
Nomine Satanis Magna Venias). 

- Mañana tienes un examen... ¿mañana? ¡diablos, es ver¬ 
dad! ¿y qué diablos hago yo aquí,leyendo esta 
m*****?...Per 0 por ahora no puedes dejar de seguir 
mordiendo el fruto prohibido, no puedes dejar de leer 
este artículo, no al menos hasta que te enteres de como 
es este juego (¿quien dijo que no existen los diablos 
tentadores?). 
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Creación del personaje 

Digno eres ,Señor, Dios Nuestro, de reci¬ 
bir la gloria, el honor y el poder, porque 
Tú creaste todas las cosas y por Tu volun¬ 
tad existen y fueron creadas. 

(Apoccdipsis 6,11) 

Como ya se ha dicho antes el juego 
INS/MV permite a los jugadores encarnar 
el papel de ángeles o demonios, aunque 
existen también otras clases de personajes 
que pueden ser llevados: seres humanos, 
muertos vivientes, familiares (demonios 
menores) y Servidores o Soldados de Dios 


(humanos especializados en la lucha con¬ 
tra el mal). Sin embargo no es recomenda¬ 
ble que ningún jugador lleve a alguno de 
estos tipos como único personaje, por dos 
razones: La primera es que son muy poco 
poderosos (comparados con ángeles o 
demonios) ya que se generan con muy 
pocos puntos, ello hace que su probabilidad 
de morir en una partida sea bastante ele¬ 
vada. La segunda razón para no cogerlos 
como personajes únicos es porque los 
ángeles y demonios suelen usarlos como 
seguidores, así es bastante probable que si 
llevas a un ángel este sea acompañado ya 
por Soldados o Sirvientes de Dios, mien¬ 
tras que si llevas a un demonio existe la 
posibilidad de que comandes a un ejército 
de muertos vivientes o de que seas atendido 


por un ser humano a tu servicio o por un 
travieso (y malicioso) familiar. 

Así el primer paso en la generación de un 
Personaje será elegir entre un ángel o un 
demonio. Para ello se ha de tener en cuenta 
algunos puntos: Primero, el grupo donde se 
vaya a integrar el nuevo personaje habrá de 
ser de ángeles si el personaje es un ángel o 
de demonios si es un demonio, de otra 
forma, sí se intenta hacer un grupo mixto 
ángeles-demonios la cosa acabará, lógica¬ 
mente, como el rosario de la aurora. 

Segundo, el director del juego no debe 
tener ningún temor en dejar que sus juga¬ 
dores lleven demonios si así lo desean, es 
lógico que los jugadores pre¬ 
fieran llevar un demonio dedi¬ 
cado a sembrar el caos y el 
mal por el mundo, y más des¬ 
pués de haber jugado en in¬ 
numerables juegos y partidas 
en los que el único fin es sal¬ 
var al mundo de los perversos 
planes de un mago loco o de 
un fabricante de chicles esqui¬ 
zofrénico. Llevando demonios 
se da los jugadores (y al más- 
ter) la posibilidad de entender 
la manera de ser de los habi¬ 
tantes del otro lado, aquellos 
contra los que siempre hemos 
combatido. Y no se debe ver 
en esto una apología del mal, 
sino una forma más de enten¬ 
der un juego de rol cuyo único 
fin es, al fin y al cabo, di¬ 
vertirse. (Y quien no sea capaz 
de entender esto que se dedi¬ 
que a jugar al parchís por 
correspondencia). 

Tercero, “ni los ángeles son 
hermanitas de la calidad ni los 
demonios asesinos psicópa¬ 
tas”. Esta frase debe meterse 
en la cabeza de todos los más- 
ters y jugadores que pretendan 
dedicarse a INS/MV. El con¬ 
flicto que existe en el juego 
entre las fuerzas del Bien y del Mal es 
mucho más complejo. Hay ciertos ángeles 
a los que no les importaría volar un edifi¬ 
cio entero y lleno de gente si con ello con¬ 
siguieran matar a un demonio ( “En el 
Cielo Dios ya distinguirá a los justos de los 
pecadores”). Hay demonios cuyo fin no es 
el exterminio de la raza humana o de los 
ángeles si no conseguir corromperlos, para 
ello cuenta con un arma mucho más sutil 
que un bazooka: Su perversa inteligencia. 
( Esta clase de demonios no es apta para 
jugadores mononeuronales cuyo único fin 
sea el exterminio de todo bicho viviente 
que se ponga a tiro). Existen así estrictos 
códigos de conducta tanto para ángeles 
como para demonios ,dc esta forma se evita 
convertir a toda la Tierra en un gigantesco 


campo de batalla. Es un objetivo común 
para ángeles y demonios el evitar que la 
raza humana sepa lo menos posible de la 
existencia de ellos y del conflicto que hay 
entre estos (la mayoría de los mortales 
piensan que los ángeles y demonios no son 
más que antiguas leyendas que cuentan los 
párrocos a los niños malos). Cada vez que 
un personaje infringe una orden o mete la 
pata se tira por una bonita tabla, las conse¬ 
cuencias pueden variar: Desde su degrada¬ 
ción temporal (y retirada de partida) hasta 
ser perseguido por una legión de rivales 
(ángeles o demonios) que se hayan ente¬ 
rado de sus correrías y estén dispuestos a 
poner fin a éstas. 

Hechas estas consideraciones, y su¬ 
poniendo que el jugador haya elegido ya 
entre un ángel o un demonio, el siguiente 
paso en la creación del personaje es elegir 
al superior jerárquico al cual, en definitiva, 
sirve. Los ángeles han de escoger entre uno 
de los Arcángeles que existen en el juego, 
los demonios hacen lo mismo entre sus 
Príncipes Demonio. La elección del supe¬ 
rior tiene su importancia ya que éste deter¬ 
mina en parte el comportamiento del per¬ 
sonaje, le concede algunos de sus poderes 
(indispensables para la lucha) c incluso 
puede hacer que el personaje sea hostil 
hacia otros miembros de su propio grupo 
ya que entre los mismos Arcángeles (igual 
pasa con los Príncipes Demonio) existen 
rivalidades. Y es que hasta en el Cielo (y 
en el infierno) existen trapos sucios que de 
vez en cuando conviene airear. Existen va¬ 
rios suplementos donde se amplían el 
número de Arcángeles y Príncipes De¬ 
monio, pero he preferido hacer aquí una 
relación de los que aparecen en el juego 
básico, con ello ya nos hacemos una buena 
idea de por dónde van los tiros: 

Príncipes demonio 

Too late lo cali for the priest 
He is not here anymore 
We look at the age of the beast 
And we 've seen its vast armies form 
Hear our cali: ¡Please, save us! 

(Helloween, “Save us”) 

- Belial, Príncipe del Fuego: Como se 
puede suponer le encanta chamuscar todo 
lo que encuentre a su paso (“¿el bosque 
es de todos? ¡pues quema tu parte!”). 
Responde al arquetipo del demonio obse¬ 
sionado por el fuego. Seguramente 
estuvo por el Liceo haciendo de las 
suyas. 

- Crocell, Príncipe del Frío: El polo 
opuesto a Belial y enemigo irreconci¬ 
liable de este. Es el amo del Frío y por 
ello su sangre y su corazón están helados 
(“El me pidió un Whisky con hielo, pero 
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no me dijo dónde quería el hielo, de 
todas formas como escultura helada tiene 
su encanto el chico”). 

- Malthus, Príncipe de las Enfermedades: 
Ultimamente muy activo (el SIDA es 
uno de sus más recientes des¬ 
cubrimientos), no es de extrañar que , 
casualmente, una de sus formas prefe¬ 
ridas sea precisamente la de un médico 
(“Señorita, prepare al enfermo para una 
nueva transfusión de sangre infectada, no 
vaya a ser que mejore”). 

- Belcth, Príncipe de las pesadillas: 
Maestro de Freddy Kruger (uno de sus 
más aventajados discípulos), mensajero 
y espía de Satán, acecha a los humanos 
desde lo más profundo de sus propios 
sueños (“Duérmete niño, duérmete yaaa, 
que vendrá Beleth y te comerá...”). 

- Andrealphus ,Príncipe (¿o Princesa?) del 
Sexo: Seductor y sátiro, pervertidor y 
perverso, su único interés por los huma¬ 
nos se reduce justamente a lo que estás 
pensando (“ ¡ MMMMMMH!”). 

- Vephar, Príncipe de los Océanos: Los 
abismos de los mares y sus habitantes le 
pertenecen, como todo lo que cae en 
ellos (“Obviamente los seres humanos 
son imperfectos:no pueden vivir bajo el 
agua, y mira que llevo siglos entrenán¬ 
dolos, pero nada, siempre se ahogan”). 

- Andromalius, Príncipe del Juicio: 
Disciplinado e inteligente, bajo sus ór¬ 
denes están los ejércitos de Satán, sus 
seguidores forman una especie de Poli¬ 
cías-Demonio, encargados de denunciar, 
perseguir e incluso exterminar a los pro¬ 
pios demonios cuando estos demuestran 
debilidades en su misión de sembrar el 
Mal por el mundo. Los servidores de 
Andromalius (incluidos personajes) sue¬ 
len hacerse pasar por seguidores de otros 
Príncipes con el fin de no levantar sos¬ 
pechas en el grupo y poder así coger des¬ 
prevenidos a sus propios compañeros 
(“¡canta Nani!, ¿dónde están las joyas?”). 

- Valefor, Príncipe de los Ladrones: Hábil 
y escurridizo, no hay cerradura que se le 
resista. Naturalmente, por aquello de la 
incompatibilidad de caracteres, es uno de 
los enemigos más acérrimos de An¬ 
dromalius (“¿Roldán? ya dije que ese 
chico prometía cuando se lo presenté al 
Señor Ministro”). 

- Malphas, Príncipe de la discordia: 
Representa el Mal inteligente en su 
máxima expresión, la violencia es para 
él completamente innecesaria. Suele visi¬ 
tar a las parejas felices (que dejan de 
serlo), los parlamentos de los países 
“civilizados”, aunque su lugar favorito es 
la Sede de la O.N.U (“Sí, yo diseñé el 
plan de paz para Bosnia-Herzegovina”). 
Bifrons, Príncipe de los Muertos: General 
de las divisiones de Muertos vivientes 
que existen al servicio de Satán, creador 


de zombis, esqueletos y ghouls. La 
muerte le fascina tanto corno la vida des¬ 
pués de la muerte (“Yo te prometí la vida 
eterna, pero nadie dijo que la forma de 
zombi fuera a gustarte”). 

Arcángeles 

Los siete ángeles que tenían las siete 
trompetas se dispusieron a tocarlas. 

(Apocalipsis 8,6) 

- Jordi, Arcángel de los animales: 
Fundador de Greenpeace y protector de 
los animales por encima de todo, incluso 
de los seres humanos (“Los seres huma- 


comanda las Legiones de Dios en su cru¬ 
zada contra el Mal, es un fenomenal gue¬ 
rrero que no demuestra ni un atisbo de 
piedad con sus enemigos (“Yo soy la 
Espada de Dios y mía es la venganza”). 

Novalis, Arcángel de las Flores: 
Precursor del movimiento “hippy”, su 
máxima preocupación es conseguir que 
la Tierra vuelva a ser el vergel florido 
que una vez fue (“La única revolución 
humana que valió la pena fue la revo¬ 
lución de los claveles. Paz y amor,tíos”). 

Christophe, Arcángel de los niños: 
Aunque travieso y juguetón es uno de los 
mayores paladines en la lucha contra el 
Mal, en tanto éste corrompe a los niños, 
indefensos en un mundo creado por y 


nos deben evolucionar hacia una forma 
más natural de vida o desaparecerán en 
el intento”). 

Jean, Arcángel del Rayo: Padre de la 
electricidad y patrón de la 
tecnología, su cuerpo es capaz 
de almacenar grandes cantida¬ 
des de corriente eléctrica, lo 
que le convierte en una gigan¬ 
tesca pila ambulante (“A quien 
me vuelva a hablar de crisis energé¬ 
tica lo fulmino”). 

Laurent, Arcángel de la Espada: El 


para los adultos. (“¿Cómo que llama el 
Jefe?, Díle que estoy en una importante 
reunión en este momento. Bueno chicos, 
¿por dónde íbamos?, ¡ah,sí!, tú estabas 
cargando contra el dragón, el mago iba a 
tirar un Firebolo y el ladrón estaba rapi¬ 
ñando, venga tirad iniciativas a ver 
quien actúa primero”). 

- Dominique, Arcángel de la 
Justicia: Viene a ser el equiva¬ 
lente a Andromalius entre los 
Arcángeles, pues sus se¬ 
guidores se dedican a perse¬ 
guir y a exterminar a los 
ángeles “impuros”. Co¬ 
mo se puede compren¬ 
der no goza de muchas 
simpatías ni tan sólo 
entre los mismos ar¬ 
cángeles (“ Justicia 
para todos, Piedad 
para nadie, ni si¬ 
quiera para los án¬ 
geles”). 






- Daniel, Arcángel de la Piedra: Amo del 
subsuelo de todas las grandes ciudades 
del mundo, se dedica a limpiar las cloa¬ 
cas de todas las ratas (demonios) que las 
habitan.(“yo sólo le dije que no somos de 
piedra, y el pobre diablo se convirtió en 
una estatua, lamentablemente se me cayó 
al suelo y se partió en muchos pcdacitos, 
¡que lástima!, hubiera quedado tan bonito 
en la repisa de mi chimenea...”). 

- Blandine, Arcángel de los Sueños: Vela 
por los sueños de todos los mortales. Es, 
pues, enemigo de Beleth contra el cual 
combate en un mundo onírico que solo 
existe en el descanso de los hombres 
(“Sueño, luego existo”). 

- Janus, Arcángel de los Vientos: Libre e 
indomable como el mismo viento, Janus 
es un Arcángel un tanto particular; siba¬ 
rita y vividor, legitima el robo a los ricos 
para repartir sus riquezas entre los pobres 
(“¿Robar? No, es más adecuado hablar 
de una justa distribución de la riqueza”). 

- Yves, Arcángel de las Fuentes: No de las 
fuentes de agua precisamente, si no de 
las del conocimiento. Es el Arcángel de 
la Razón y del pensamiento filosófico, 
con el cual se puede estar platicando 
durante horas enteras (“partamos de las 
premisas Cartesianas para probar la exis¬ 
tencia de Dios, si bien es cierto que en la 
mente humana, por naturaleza finita, 
puede existir el concepto de infinito no 
es menos cierto que la existencia de tal 
concepto se debe, precisamente, a que un 
Ser superior...”). 

Y hasta aquí la relación de Arcángeles y 
Príncipes Demonio entre los que pueden 
escoger los jugadores. Dos consideraciones 
finales: Primera, he preferido dejar los 
nombres de Arcángeles y Príncipes tal 
como aparecen en el original francés, en 
espera de que la traducción al castellano del 
juego (¡Sí!, luego hablaré de ésta) deje 
definitivamente fijados los nombres. 
Segunda, como el lector observador ya se 
habrá dado cuenta, existen muchos parale¬ 
lismos entre ciertos Arcángeles y ciertos 
Príncipes Demonio (Así Beleth-Blandine, 
Andromalius-Dominique, Valefor-Janus). 
Quizás es porque tanto el Mal como el 
Bien no son conceptos absolutos, y de ello 
los jugadores se darán cuenta cuando 
empiecen a jugar. 

Una vez elegido el Arcángel o el Prín¬ 
cipe Demonio empieza la generación pro¬ 
piamente dicha, se habrán de determinar las 
características, talentos, poderes y posibles 
defectos del personaje. 

a) Características: Son seis, incluyen 
tanto características físicas como psíquicas, 
así encontramos la Fuerza (que abarca tanto 
la resistencia, es decir, los puntos de vida 
como la fuerza de los golpes), la Precisión 
(para el uso de los poderes a distancia y las 
armas de tiro), la Voluntad (resistencia a 


los poderes mentales y maestría en el uso 
de estos), la Percepción (los cinco sentidos 
y un poco del sexto), Agilidad (coordina¬ 
ción del cuerpo) y Apariencia (una mezcla 
entre belleza y carisma). 

Se han de repartir un determinado 
número de puntos entre estas caracte¬ 
rísticas: Los demonios reparten 18 puntos 
y los ángeles 20 (primera ventaja para los 
ángeles). El mínimo es 1 y el máximo teó¬ 
rico es 6 en cada una de las características, 
pero el máximo de 6 está reservado para 
Arcángeles y Príncipes demonio, así que el 
máximo para los jugadores es, de salida, 5. 
Sin embargo no se ha de pensar que esto es 
poco, en comparación con un humano 
(cuyo máximo es 3) un personaje, ángel o 
demonio, es muy poderoso. De esta forma 
se explica como los humanos “se rompen” 
tan rápido. 

b) Talentos: Representan tanto las habi¬ 
lidades cómo los conocimientos que tienen 
los personajes. Existen varios grupos de 
talentos, agrupados según sus parecidos. 
Así encontramos,por ejemplo, talentos físi¬ 
cos (desde nadar hasta acrobacia),talentos 
científicos (química ,electrónica.,.)y los 
inevitables, y necesarios, talentos de com¬ 
bate (dominar cualquier tipo de arma, el 
combate cuerpo a cuerpo...). La lista de 
talentos no es muy exhaustiva, pero se ve 
notablemente ampliada en sucesivos suple¬ 
mentos, de igual forma el mismo juego pre- 
vée la posibilidad de que tanto másters 
como jugadores creen nuevos talentos 
siempre que, claro está, no desequilibren el 
sistema de juego. Cada talento va acompa¬ 
ñado por un número (desde -8 hasta +3) 
que representa el dominio del talento por 
el personaje. Este número modifica la ti¬ 
rada de dados, dando más o menos co¬ 
lumnas, tal y como explicaremos en el 
apartado “Sistema de juego”. 

Los ángeles disponen de 8 puntos para 
“comprar”sus talentos, ios demonios parten 
con 10 puntos (esta vez la ventaja es para 
los demonios). Comprar un talento a nivel 0 
cuesta 1 punto, a nivel +1 cuesta 2 puntos y 
a nivel +2 el precio es de 4 puntos. El nivel 
+3 representa el dominio absoluto de un ta¬ 
lento y no se puede adquirir de salida, sólo 
se puede obtener a través de la experiencia 
proporcionada por las partidas. Cuando un 
personaje no posee un determinado talento 
y quiera usarlo se le aplicará un modifica¬ 
dor negativo a la tirada, modificador que el 
propio juego nos da según el caso. 

c) Poderes :Son las habilidades sobre¬ 
naturales que el personaje ha adquirido tras 
su entrenamiento en el “otro lado” (cielo o 
infierno). Existe una amplia gama de éstos, 
en el juego se encuentran un total de 666 
poderes (curioso número), agrupados en 6 
bloques: Ofensivos (toda clase de ataques 
tanto físicos cómo psíquicos, desde la piro- 
quinesis hasta exalar ácido, pasando por 


una amplia gama de curiosos atributos 
como puedan ser las garras o los cuernos). 
Defensivos (que permiten protegerse de 
diversos ataques, bien físicos bien psíqui¬ 
cos), Utilitarios (son poderes misceláneos 
no englobables en formas de ataque o de 
defensa, se incluyen aquí toda clase de 
detecciones o habilidades tales como la 
invisibilidad, teleportación...), Objetos 
(tanto normales, pero que proporcionen 
ciertas ventajas- como poseer una iglesia o 
un cementerio para esconderse- como má¬ 
gicos, desde armas especiales hasta objetos 
con poderes propios), Servidores (como ya 
se ha dicho desde zombis a humanos espe¬ 
cializados en determinados campos,tales 
como la lucha, la política o la ciencia), y 
por último existen en la tabla, aunque no 
son poderes en sentido estricto, los 
Defectos que proporcionan cierta persona¬ 
lización al personaje aunque pueden 
meterle en muchos problemas. 

Los poderes, al igual que los talentos, tie¬ 
nen cuatro niveles (de 0 hasta +3) y se usan 
de la misma forma que los talentos (con¬ 
sultar la sección “Sistema de juego”). Sin 
embargo, a diferencia de los talentos, los 
poderes se agotan. Cada personaje tiene un 
número de puntos de Poder para usar éstos, 
cuando los puntos se agotan solo pueden 
ser recuperados mediante el descanso o lle¬ 
vando a cabo acciones especiales. 

Todos los personajes, tanto ángeles como 
demonios, tienen 3 poderes de salida. El 
primero se escoge en la tabla del superior 
del personaje (arcángel o Príncipe-demo¬ 
nio). La ventaja de esto es que cada supe¬ 
rior puede otorgar un poder especial único 
(según el elemento que represente) y que 
no se puede encontrar en la tabla común de 
poderes. Los otros dos poderes se tiran 
semialeatoriamente, es decir, se escoge el 
tipo de poder (ofensivo 1, defensivo 2...) y 
luego se tira (2d6) para ver qué poder en 
concreto se obtiene. Por último el jugador 
tiene la opción de dotar a su personaje de 
un defecto (determinado semialetoria- 
mente) y obtener en contrapartida un poder 
adicional que se determina de forma 
completamente aleatoria (3d6), con lo que 
es posible que el personaje pueda verse 
dotado con un nuevo defecto (¡qué mala 
suerrrte...!). 

d) Detalles finales: una vez determinadas 
las características, talentos y poderes sólo 
queda crearle un Background coherente al 
personaje y comprarle equipo adicional 
según el dinero de que dispongan. Para ello 
no se debe olvidar que los ángeles y demo¬ 
nios aparecen en el mundo “reencarnados” 
en hombres y por tanto han de llevar una 
vida como tales, amén de que al estar liga¬ 
dos a un cuerpo mortal necesitan comer y 
descansar, además de que pueden morir por 
“causas naturales” (es muy natural morirse 
cuando te pegan un tiro). 
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Sistema de juego, 
combate y experiencia 

Hubo una batalla en el cielo, Miguel y 
sus ángeles peleaban contra el dragón. 

(Apocalipsis 12,7) 

a) Sistema único: En esencia lodo el sis¬ 
tema de juego y combate se basa en una 
tabla única de múltiples usos(UM). Para 
tirar en ésta (y determinar el acierto o la 
pifia en las acciones) se usan tres dados de 
seis. El primero indica las decenas, el 
segundo las unidades y el tercero la cali¬ 
dad del acierto o del fallo. Es decir aún 
consiguiendo hacer algo puedes hacer un 


resultado pobre y, a la inversa, los fallos 
pueden ser realmente catastróficosfes 
decir, unos buenos fallos). Una vez tirados 
los dados se mira en la tabla en una 
columna con un número que representa la 
base del talento (por ejemplo, agilidad para 
saltar). Si el talento ( o el poder) tiene 
modificadores ( o penalizadores) se suman 
o restan del número de columna. 
Finalmente se compara el número ne¬ 
cesario en la columna y el número ob¬ 
tenido por los dados. Si este es inferior o 
igual a aquel la acción se ha conseguido. 
El tercer dado indica, como ya hemos 
dicho, la calidad del resultado (en el 
mismo ejemplo si conseguimos saltar y 


sacamos un 5 en el tercer dado habremos 
saltado 5 metros). 

También existen los críticos. Cuando un 
demonio consigue un 6 en los tres dados 
(666), o un ángel consigue un uno en to¬ 
dos ellos( 111), se representa que la acción 
es ejecutada lo más perfectamente posi¬ 
ble, como si Dios ( o el Diablo) les hubie¬ 
ran iluminado en un momento de inspira¬ 
ción. 

b) Combate: Se compone de vanas fases, 
que son movimiento, poderes, tiros y com¬ 
bate cuerpo a cuerpo. Cada una de estas 
fase se resuelve por el orden de agilidad de 
los personajes y PNJs. Sin embargo esta 
resolución por agilidad solo existe a efectos 
de tirar los dados ya que en cada fase se 
representa que la acciones se llevan a cabo 
simultáneamente. Así, un tanto paradó¬ 
jicamente, puedes matar a un malo que a la 
vez te está matando a tí. Todas las accio¬ 
nes de combate se resuelven tirando por los 
poderes o talentos sobre la tabla UM, como 
ya se ha explicado antes.En lo único que 
difiere es que el daño del arma (o del 
poder) se determina con el tercer dado, al 
cual se le aplican unos modificadores según 
el caso. Luego solo hay que mirar la loca¬ 
lización del impacto, restar la protección y 
rezar para que el personaje aguante. 

c) Experiencia: Cada talento y cada 
poder pueden subir de nivel separadamente 
(sistema de experiencia en partida parecido 
al de La Llamada o al de Stormbringer). 
Para ello cada vez que se consigue un 
acierto con un poder o con un talento se 
apunta la calidad del resultado obtenido, 
todos los resultados se van sumando a lo 
largo de las partidas y cuando se llega a un 
determinado número (dependiendo del 
nivel al que se aspire) el talento o poder 
sube de nivel. Además, al finalizar una par¬ 
tida o un módulo, se suele recompensar a 
los supervivientes con nuevas habilidades 
o permitiéndoles subir un nivel en algunas 
de las que ya tuvieran. 

Pero existe también la subida de nivel 
dentro de la jerarquía de los ángeles o de 
los demonios. Para ello el personaje ha de 
ir realizando acciones gratas a los ojos de 
su patrón (cada Arcángel y cada Príncipe 
demonio tienen sus preferencias). Cuando 
se consigue realizar una de estas acciones 
el personaje es recompensado con un grado 
superior dentro de la jerarquía celestial o 
infernal, en cada grado se otorgan, además, 
nuevos poderes y habilidades. Por último 
existe la posibilidad (sólo es una posibili¬ 
dad) de que los personajes lleguen a con¬ 
vertirse en Arcángeles o Príncipes 
Demonio, siendo ellos mismos los supe¬ 
riores jerárquicos de una nueva facción de 
ángeles o demonios que los servirán. Pero 
para conseguir esto habrán de realizar algo 
muy sonado y no es misión del máster 
ponérselo fácil... 






























Suplementos y ampliaciones 

Han aparecido numerosos suplementos 
del juego. Todos se han agotado en la ver¬ 
sión francesa y la americana parece seguir 
el mismo camino. Hay que señalar que, 
además, la política de Siroz es la de no ree¬ 
ditar ningún juego o suplemento, así que 
procura estar al tanto de los que puedan 
caer en tus manos ya que con el tiempo se 
convertirán en auténticas piezas de 
coleccionismo. Aquí comentaré única¬ 
mente los suplementos, módulos y amplia¬ 
ciones que conozco, aunque existen algu¬ 
nos más (lo sé) que no he podido conse¬ 
guir: 

- Jn Nomine Satanis/Magna Veri las: Es el 
juego básico que he estado comentando 
hasta ahora. Aquí solo señalaré que exis¬ 
ten dos ediciones del mismo. La primera 
(que es la única que tengo) viene en una 
caja negra con letras plateadas y presen¬ 
tación soberbia. En su interior se pueden 
encontrar tres librillos: In Nomine 
Satanis, Magna Ventas y una colección 
de módulos cortos ( 8 en total) que con 
el sugerente título de Maleficarum 
Daemonis. Et mitres histoires... nos per¬ 
mite ya familiarizarnos con el juego y su 
sistema. 

- L’Ecran: Como su mismo nombre indica, 
este suplemento contiene la siempre 
necesaria pantalla para el máster (con 
todas las tablas del juego en su interior) y 
de regalo un pequeño escenario de 16 
páginas para In Nomine Satanis llamado 
Thalassauce Bernaise (¿ es un nombre o 
un insulto?). 

- Intervention Divine: Primera ampliación 
del juego. Contiene 5 escenarios (2 para 
INS y 3 para MV), reglas adicionales, 
detalles del llamado Ejército de Dios así 
como un compendio de personajes pre¬ 
generados ideales para añadir algo de 
salsa a tus partidas. 

- Daemonis Compendium: Segunda 
ampliación con más pregenerados, un 
escenario y, además, da detalles sobre las 
jerarquías demoníacas. Todo un regalo 
de Navidad. 

- Berserker: Aparece aquí la tercera fuerza 
en conflicto; Los Vikingos del Vaihalla, 
que, hartos de contemplar como se 
pelean ángeles y demonios, han decidido 
poner un poco de paz exterminando a 
ambos bandos. ¿Se habrán de aliar ánge¬ 
les y demonios para poder hacer frente al 
peligro común?. Por el mismo precio se 
nos dan nuevas reglas sobre hechicería, 
combate y los rituales necesarios para 
poder invocar a ángeles y demonios (no 
te mates, fuera del juego no funcionan). 

- Barón Samedi: La primera campaña de 
INS/MV traslada a los personajes a Haití, 
dónde pronto se verán envueltos en una 
compleja trama en la que la magia Vudú 


es la clave. ¿Quizás los humanos no son 
tan inofensivos como parecían? 

- Mors Ultima Ratio: Un Módulo-ex¬ 
tensión que permite a los personajes 
jugar en el mundo de los años 20 (cual¬ 
quier parecido con La Llamada es pura 
coincidencia). Naturalmente las reglas de 
poderes y armas son revisadas para poder 
jugar apropiadamente en la ambientación 
de los siete módulos que se contienen. 

- Demonix Reinix: Aparece con este título 
un compendio de nuevas reglas para 
Iglesias y Catedrales (lugares de culto 
para ángeles... y demonios). Incluye 5 
aventuras (2 para MV, una para INS y 2 
mixtas). 

- // Elait Une Fois: Una nueva campaña de 
viaje por el tiempo, esta vez nos lleva a 
recorrer los grandes momentos de la his¬ 
toria del cristianismo. Quizás la historia 
pueda ser cambiada. Además se amplia 
en esta campaña el número de 
Arcángeles y Príncipes Demonio. 

- Mindstorm: Los humanos se han revelado 
ya como una nueva fuerza que no puede 
ser ignorada. Algunos poseen poderes 
psiónicos, otros dedican sus esfuerzos a 
crear nuevas tecnologías. Sea como sea su 
poder es tan grande que han conseguido 
que tanto ángeles como demonios rene¬ 
gados se incorporen a sus filas (Quizás los 
personajes sean los próximos...). 

Conclusión 

Miré al cielo a través del humo de grasa 
humana, y Dios no estaba ahí. La fría 
oscuridad se abría al infinito. Estamos 
solos. (...). Este mundo no está creado por 
fuerzas metafísicas. No es Dios quien 
secuestra a los niños. No es la fatalidad 
que asesina ni el destino el que los echa a 
los perros. Somos nosotros. Sólo nosotros... 

(Alan Moore, Watchmen) 

El juego de In Nomine Satanis/Magna 
Veritas está cargado de grandes dosis de 
humor negro y es, no nos engañemos, un 
juego duro y violento no apto para cardía¬ 
cos. El sistema de juego es bastante origi¬ 
nal (3d6 sobre una tabla única con meca¬ 


nismos de compensación) y el tema es prác¬ 
ticamente nuevo, pues juegos parecidos 
(como Kult o Vampire) fueron publicados 
bastante después de la aparición de INS/MV. 

Desde luego ningún rolero puede negar 
que la posibilidad de jugar con ángeles o 
demonios resulta bastante tentadora. Ello 
nos puede proporcionar grandes momentos 
de diversión en la lucha contra el Mal (o el 
Bien). El juego en su primera edición con¬ 
tiene muchos detalles de humor que lo 
hacen más digerible. Así, por ejemplo, 
aparecen dos entrevistas (una con Dios y 
una con Satán) que constituyen una de las 
grandes claves para entender los problemas 
de nuestro tiempo (y del propio juego). En 
la segunda edición (de la cual ya ha apare¬ 
cido la versión inglesa) muchos de estos 
detalles de humor negro han desaparecido 
dejando el juego algo capado, y quedando 
éste como un juego realmente duro . Tan 
duro que Steve Jackson (la compañía ame¬ 
ricana que lo edita) se ha visto obligado a 
poner en su portada el sello de “Adults 
Only”, amén de que se vio obligada a 
suprimir la palabra Satanis del título del 
juego, bajo pena de ser catalogado como 
apología del satanismo. Como primicia 
debo anunciar que este otoño, INS/MV apa¬ 
recerá en castellano, traducido por Ricard 
Ibáñez y editado por Joc Internacional . 
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bar el artículo de hoy sin dar mis más sin¬ 
ceros agradecímentos a las siguientes per¬ 
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secreto). A Eduard García por darme a 
conocer el juego (Sí, quizás te lo de¬ 
vuelva...). A Dani por la paciencia demos¬ 
trada en la espera de este fantabuloso artí¬ 
culo (como me hayas “recortado” una sola 
línea...). A Ricard Ibáñez (lo siento pero 
por motivos ajenos a la obra la entrevista 
ha de esperar para el siguiente número). A 
Malphas, Príncipe de la discordia (aunque 
te metiste en mi ordenador acabé vencién¬ 
dote, ¡maldito!). Y a mi gato Charlie pol¬ 
las grandes muestras de apoyo al roerme 
las zapatillas. # 
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LA VOZ DE SU MASTER 


STORMBRINGER 

Los diez profetas negros de Nirhain 

Sí, ya sabemos que hacía algún tiempo que no publicábamos nada de Stormbringer. Incluso algunos llegaron 
a pensar que habíamos olvidado su existencia. Sin embargo, podéis ver que no es así, y aquí estamos con esta 
ayuda sobre uncí nueva religión sacada de las novelas de Michael Moorcock (en especial de los libros de Dorian 
Hackmoon y de Elric, aunque los del príncipe Corum y Erekóse también ayudaron lo suyo). Que ustedes la dis¬ 
fruten. 

por Sergio García 


Los 10 Profetas Negros de Nirhain viven 
en la sima de Nirhain. Son servidores de la 
Balanza Cósmica y del Bastón Rúnico (ver 
más adelante). Son totalmente antiCaos. A 
su manera, son inmortales, ya que pueden 
morir en un plano pero seguir viviendo en 
otro (al contrario que los demás dioses). 

Para entender de que lado están los 
Profetas Negros se han de explicar primero 
los conceptos de Balanza Cósmica, Bastón 
Rúnico y Espada Negra. Todos estos seres 
fueron creados por los herreros de los pri¬ 
meros tiempos. 

La Balanza Cósmica 

La Balanza impide a Arioch y compañía 
así como a los Señores de la Ley cometer 
actos que puedan desequilibrar el estado 
del muid verso y que se produzcan deses¬ 
tructuraciones cósmicas graves. La 
Balanza, por ejemplo, impide entrar a un 
Señor del Caos (o de la Ley) a un plano 
que esté dominado por otro Señor del 
grupo contrario (cuando la Reina Xiombarg 
entró en el plano del príncipe Corum, la 
Balanza Cósmica dio suficiente poder a 
Arkyn para mandarla de vacaciones al 
limbo). La Balanza es la personificación de 
la justicia que debe estar equilibrada sin 
que domine la Ley o el Caos. Si en algún 
caso uno de los dos grupos toma ventaja y 
se desequilibra, el encargado de poner las 
cosas en su sitio es el Campeón Eterno 
(Elric, Corum, Erekóse, Von Bek.etc...). 

Los demás objetos 

La Ley, para combatir al Caos, creó el 
Bastón Rúnico, pero al no ser suficiente 
pensó que la mejor manera de derrotar al 
Caos es con el Caos. Así fue como creó la 
Espada Negra. El único capacitado para 
empuñar esta espada es el Campeón 
Eterno. Pero las cosas le salieron mal a la 


Ley, pues la Espada Negra es un ser mal¬ 
vado que llevó a la desgracia al Campeón 
en numerosas ocasiones. La Espada tiene 
muchos nombres, pero siempre son si¬ 
nónimo de destrucción: algunos de ellos 
son Espada del Amanecer (empuñada por 
Dorian Hackmoon), Espada de los Hielos 
(empuñada por Ulrik). Espada del Dragón 
(empuñada por el príncipe Flamadin). Ka- 
najana (empuñada por Erekóse), Moum- 
blade (empuñada por Dvim Sierra) y, como 
no, Stormbringer (empuñada por Elric de 
Melniboné). La Espada Negra no es un 
objeto, sino una especie de demonio ence¬ 
rrado en la hoja de la espada. 

Este demonio es malvado, pero terri¬ 
blemente cobarde cuando está en presencia 
de más de una encarnación del Campeón 
Eterno. Cuando se muestra tal como es en 
realidad toma la forma de un humanoide 
sin rasgos de color negro, como una som¬ 
bra. Este ser es también capaz de habitar en 
la Joya Negra, otro objeto caótico nada 
recomendable. Esta joya estuvo en la frente 
de Hackmoon gran parte de su vida. 

El otro objeto importante es el Bastón 
Rúnico, la personificación de la Ley en el 
multiverso. Es la antítesis de la Espada 
Negra, e igualmente muy poderoso. Su 
espíritu toma la forma de un niño pequeño 
de 10 años. Su nombre es Jehamia 
Connalias y es hijo de uno de los profetas 
del Nirhain y primo del acompañante del 
Campeón Eterno (otro ser inmortal que 
existe en todos los planos como Moon- 
glum, Jhary-a-Connel o Oladanh). 

Los Profetas sirven o a la Balanza (como 
Sepiriz) o al Bastón (como el Caballero de 
Negro y Amarillo). 

Los 10 Profetas de Nirhain 

Los 10 Profetas Negros de Nirhain no 
son todos “negros”. Tan sólo Sepiriz (el 
más importante de los Profetas) y el 
Caballero Negro y Amarillo tienen la piel 


oscura. Todos los demás son blancos. Los 
PJs y los PNJs podrán ser sacerdotes y 
agentes de estos Profetas si encuentran 
algún templo dedicado a ellos. En los 
Reinos Jóvenes el único "templo conocido” 
es la sima de Nirhain, por lo que el DJ 
deberá inventar nuevos templos y dónde 
están situados. En el apartado de templos 
se dan ideas de como puede ser cada san¬ 
tuario. En los libros de Michael Moorcock 
sólo se describen a 7 de los 10 Proíétas, por 
lo que se supone que los restantes podrían 
ser los demás servidores de la Balanza (El 
Capitán, Orland Flank y Jermays el Joro¬ 
bado). 

/- Abaris el Mago 

Abaris es un ser con una inteligencia 
increíble capaz de invocar cuantos de¬ 
monios, elementales o virtudes quiera. 
También puede dar el conocimiento nece¬ 
sario para invocar a cualquier dios y hacer 
cualquier acto totalmente mágico (como 
conjuros). Su religión está exclusivamente 
abierta para los hechiceros. 

Ganancia de Elan: 

+2 por cada virtud o demonio convocado. 
+ 1 por cada elemental convocado. 

+3 por cada demonio o virtud atado. 

+2 por cada elemental atado. 

+ variable por cada acto mágico (el valor 
de Elan viene dado por la magnitud del 
acto). 

+6 por cada dios convocado. 

2- Lamsar el Ermitaño 
Lamsar es el profeta más extraño y no es 
ni muy poderoso ni muy adorado. Se pre¬ 
senta con una larga barba no muy bien cui¬ 
dada. Le rezan los mendigos y los ermita¬ 
ños. 

Ganancia de Elan: 

+ 10 por cada año permanecido como un 
ermitaño. 





3- Amergin el Archidruida 

Amergin es tan inteligente o incluso más 
que Abaris. Su conocimiento no reside en 
las artes mágicas sino en la naturaleza y su 
medio. Puede dar plantas mágicas (para la 
invocación, para el elixir de la invulnera¬ 
bilidad, para variar características), puede 
fabricar poderosos venenos, dar el control 
de animales fantásticos (como dragones) y 
animales normales (siempre que se vayan 
a utilizar sin contrariar los deseos del Señor 
de las Bestias determinado), y puede sanar 
cualquier enfermedad (natural o no). Pro¬ 
tege a los druidas, sanadores, alquimistas y 
demás profesiones que tengan que ver con 
sus conocimientos. 

Ganancia de E/an: 

+ 1 por cada punto de Primeros Auxilios 
ganados desde la ordenación como sacer¬ 
dote o agente. 

+ 1 por cada punto de Conocimiento de 
Venenos ganados desde la ordenación 
como sacerdote o agente. 

+2 por cada punto de Conocimiento de 
Plantas ganados desde la ordenación como 
agente o sacerdote. 

+5 por cada persona curada de una enfer¬ 
medad. 

+3 por cada animal domesticado. 

4- Aleryon, del Templo de la Ley 
Aleryon es el único profeta de Nirhain 

que no sirve ni al Bastón Rúnico ni a la 
Balanza. Este singular hombrecillo es el 
menos poderoso de los profetas y sirve a 
Arkyn de la Ley. Es el único que no puede 
ser adorado, ya que él mismo es un sir¬ 
viente y sacerdote de otro dios. 

5- La Dama del Hielo 

La Dama del Hielo también es conocida 
como La Señora del Cáliz. Es la única 
Profeta de sexo femenino que hay en el 
grupo de los 10, pero es de las más pode¬ 
rosas. Es la guardiana del Cáliz, un objeto 
muy poderoso cuyos poderes no están bien 
definidos. La adoran en general féminas, 
así como guerreros. 

Ganancia de Elan: 

+ 10 por tocar y ver el Cáliz. 

+20 por usar el Cáliz con un fin honroso. 

+ 1D8 por salvar a una hembra (sea de la 
raza que sea, humana, melnibonesa, demo¬ 
nio o animal) de un peligro de muerte. 

6- El Caballero de Negro y Amarillo 

Este Profeta Negro es quizás el sirviente 
del Bastón Unico más importante. Su 
misión es ayudar a otros sirvientes de la 
Balanza (como el Campeón Eterno) a cum¬ 
plir su destino. Su cara es un misterio 
incluso para los demás Profetas, ya que la 


oculta siempre. Tan sólo Erekóse la ha con¬ 
seguido ver. Es hermano de Orland Flank 
y un guerrero extremadamente hábil. Su ar¬ 
madura lo caracteriza. Es de color negro y 
oro, sin adornos, pero muy hermosa. 
También es mágica, y puede resistir el ata¬ 
que de cualquier arma (incluida Storm- 
bringer). 

Ganancia de Elan: 

+2 por ganar un combate. 

+ 10 por cumplir su destino. 

-1 por intentar ver su cara. 

-10 por verle la cara en contra de su volun¬ 
tad. 

7- Orland Flank , de las Oreadas 
Orland Flank es el hermano del Ca¬ 
ballero Negro y Amarillo, y el padre del 
espíritu del Bastón Rúnico, Jehamia 
Connalias. Toma la apariencia de un hom¬ 
brecillo de altura media, alegre, dichara¬ 
chero, pero duro en el combate. Como su 
hermano, es un importante servidor del 
Bastón Rúnico y emplea todo su tiempo en 
buscar el objeto si éste se pierde. 

Ganancia de Elan: 

+2 por ganar un combate. 

+5 por cumplir su destino. 

+ 10 por encontrar el Bastón Rúnico. 
+1D20 por ver a Jehamia Connalias. 

8- Jermays, el Jorobado 

Es, sin duda, el más divertido y alegre de 
los Profetas Negros. Es feo, amorfo, todo 
chepa y muy bajito. Pese a sus apariencias 
es un gran guerrero, comparable incluso 
con Orland Flank y el Caballero de Negro 
y Amarillo. 

Ganancia de Elan: 

+5 por ser tan feo como él (es muy difícil). 
+ 10 por guiar al Campeón Eterno en su 
destino. 

9- El Capitán, del Bajel Negro 

Es el Profeta más misterioso. Se expresa 
vagamente y está condenado a permanecer 
en su barco, el Bajel Negro. Este barco 
tiene la capacidad de navegar por los mares 
del Destino y del Tiempo, y en su tripula¬ 
ción siempre se encuentran poderosos gue¬ 
rreros. Este hombre intemporal fue quien 
construyó la mismísima Tanclom en todas 
sus esferas. El Capitán es el Profeta más 
inteligente superando a todos, incluso a 
Amergin y a Abaris, pero nunca responde 
de una manera directa. Protege a guerreros, 
marineros y personas con un importante 
destino que cumplir. 

Ganancia de Elan: 

+5 por ver el Bajel Negro. 

+ 10 por navegar en el Bajel Negro. 




+ variable por cumplir una misión encar¬ 
gada por él. 

+2 por descifrar una respuesta. 

+10 por llegar a Tanelorn. 

10- Sepiriz, el último de los Diez 

Sin lugar a dudas, Sepiriz es el mas 
poderoso e importante de los Diez Profetas 
Negros. Es el que más influye en el destino 
del multiverso guiando a Elric, Hackmoon, 
Flamadin, Von Bek y demás encarnaciones 
del Campeón Eterno a cumplir su destino. 
Puede influir en los hombres más que nin¬ 
guno de los demás dioses ya sean de la Ley 
o del Caos. 

Ganancia de Elan: 

+ 10 por visitar Nirhain. 

+ variable por cumplir el destino impuesto 
por la Balanza Cósmica. 


Ganancia de Elan Común 
a todos los Profetas 

+10 por hacer alguna cosilla especialmente 
molesta a los Señores del Caos. 

+1D20 pór hacer algún favor a un Profeta 
Negro. 

+ 1D10 por llegar a la sima de Nirhain. 

+5 por ver la Balanza Cósmica mani¬ 
festarse en cualquier plano. 

+5 por ver a los espíritus del Bastón Rúnico 
o la Espada Negra. 


Los Templos de los 
Profetas Negros 

En este apartado se dan ideas para que el 
DJ pueda construir más templos aparte de 
la Sima de Nirhain en los Reinos Jóvenes. 
Hay algunos Profetas que no pueden tener 
un templo en ningún sitio. El templo de 
Abaris debe estar lleno de objetos mágicos, 
algunos de ellos muy poderosos. El templo 
de Lamsar es sobrio, sencillo, y apartado 
de la civilización (como el Desierto de los 
Suspiros o el Desierto de las Lágrimas). El 
templo de la Señora del Cáliz se sitúa en 
las regiones polares o en las altas monta¬ 
ñas. El templo de Amergin está rebosante 
de naturaleza y está abierto al cielo con la 
excepción de las habitaciones de los pro¬ 
pios sacerdotes. Los demás profetas no tie¬ 
nen templos y si alguien quiere ser sacer¬ 
dote o agente de ellos debe ir a la sima de 
Nirhain y ordenarse allí, excepto los que 
quieran ser agentes o sacerdotes del 
Capitán. Estos no los tendrán tampoco fácil 
puesto que sólo se pueden ordenar en el 
Bajel Negro o en cualquier manifestación 
de Tanelorn. ^ 





ORÁCULO 


Limpieza étnica (II) 

Segunda parte: Del fuego a las brasas 


Este módulo continúa y concluye la aventura de Oráculo iniciada en estas mismas páginas 
(Unico testigo, LIDER 42), en la que los PJs se enfrentan a la amenaza de destrucción que pesa- 
sobre la colonia ateniense de Abdera en manos de una coalición bárbara, y descubren las intri¬ 
gas tramadas por el jefe de esta coalición contra una tribu vecina. El módulo con tiene la infor¬ 
mación para representar, si así se desea, una batalla entre griegos y bárbaros, así como finales 
alternativos en función de si la Moira desea o no continuar una trama iniciada en una aventura 
anterior (El rapto de Egea, LIDER 36) 


Nuestros personajes habían rescatado a una niña tracia 
de la matanza cometida por los guerreros de una tribu 
rival. A medida que la chiquilla, Dahilis, vaya cogiendo 
confianza con los PJs, insistirá cada vez más en ir al 
poblado de su padre, que es el jefe de la tribu de los 
Ursitas. Si en algún momento la situación resulta deses¬ 
perada. será ella quien tomará las riendas, guiando a los 
aventureros a través del bosque nevado y llevándolos al 
asentamiento principal de su tribu. 

El recibimiento que los Ursitas dispensarán a los aven¬ 
tureros será claramente hostil al principio, y harán con 
ellos lo mismo que ya hicieron los Ofhiditas: desarmar¬ 
los y aprisionarlos. Conviene que los PJs pierdan las 
esperanzas de salvarse, y crean haber escapado del fuego 
para caer en las brasas. Obviamente, el testimonio de 
Dahilis no sólo les salvará la vida, sino que provocará 
un cambio radical de actitud de los indígenas respecto 
al caudillo de los Cynetas. Mientras los aventureros, qui¬ 
zás liberados o llevados a un lugar de reclusión más con¬ 
fortable, aún se pregunten que les depara la suerte, sen¬ 
tirán feroces cánticos y los preparativos de los Ursitas 
para ir a la guerra... contra Hannon. Pero esto ya es otra 
historia. 

Por descontado que si los PJs pasan por el territorio 
de esta tribu habiéndose dejada “olvidada” a Dahilis en 
manos poco recomendables, o si nunca la han encon¬ 
trado, no habrá nadie que pueda testificar su inocencia 
(ver módulo anterior, Unico testigo, LIDER 42), y no 
será necesario que la Moira prepare la continuación de 
esta aventura... 


Empieza la ofensiva 

Las fuerzas que, con la finalidad de aniquilar Abdera, 
puede reunir la coalición tracia distan mucho de ser un 
disciplinado ejército regular, con un mando unificado, 
sino que están integradas por múltiples partidas de 
guerreros pertenecientes a un mismo clan, cada una de 
ellas sometida a su propio esquema de jerarquías tribales. 


por Luis Vilalta 

De esta forma, la movilización del potencial bélico de 
los tracios resulta una operación lenta y desordenada. 

Los Cynetas, por ejemplo, necesitan más de tres horas 
para reunir sus casi 500 infantes y 120 jinetes en los pas¬ 
tos vecinos a su poblado principal. Después el improvi¬ 
sado ejército ha de desplazarse casi 6 millas por un 
terreno boscoso y accidentado, desprovisto de sendas y 
cubierto por la nieve, antes de llegar a la orilla del río 
que marca la frontera con los Ursitas, operación que 
puede requerir de 3 a 4 horas más de marcha. Otra tribu, 
los Deinoteritas, unirá mas adelante sus fuerzas a la co¬ 
lumna en marcha de Hannon, lo que la reforzará con 180 
hombres a pie y 60 jinetes. El encuentro se producirá en 
territorio de los Ofhiditas. 

Por su parte, ésta última tribu se habrá movilizado en 
menos de una hora, pero de forma netamente desorgani¬ 
zada. Mientras que la fuerza principal, consistente en 30 
jinetes y 40 infantes, esperará pacientemente la columna 
de los Cynetas para unirse a ellos, otra partida de 20 
hombres se dirigirá espontáneamente a la granja de 
Eneas para saquearla, invirtiendo casi 2 horas en llegar 
(esta iniciativa sólo se tomará si la granja no ha sido ata¬ 
cada aún; igualmente, la Moira deberá variar estas cifras 
en función de si en el momento de la movilización ya 
hay guerreros Ofhiditas en el lugar luchando contra los 
PJs, lo que querrá decir que este contingente no se ente¬ 
rará del agrupamiento de tropas hasta más larde). 
Simultáneamente a los Ofhiditas, los Hippitas reunirán 
sus efectivos (60 jinetes y 120 guerreros a pie) en re¬ 
lativamente poco tiempo, atacando inmediatamente los 
asentamientos agrícolas más cercanos, siguiendo la tác¬ 
tica de golpear y retirarse, en una serie de incursiones 
devastadoras. 

Esa misma noche, el grueso del ejército tracio acam¬ 
pará entre las ruinas humeantes de las granjas, mientras 
los habitantes de la ciudad velan por miedo a un ataque 
nocturno. El amanecer sorprenderá a los dos ejércitos 
desplegándose para la batalla. Los griegos, con la ciu¬ 
dad a su espalda, los tracios entre los arrasados cultivos 
de las granjas incendiadas. 







Movilización general 

Las fuerzas de que dispone la ciudad de 
Abdera son de dos tipos, las tropas regula¬ 
res y las milicias ciudadanas. El ejército 
regular se compone de: 

1. La Guardia, una pequeña unidad pala¬ 
ciega bajo las órdenes directas del tirano 
y consagrada a su protección. Se com¬ 
pone de 40 soldados espléndidamente 
uniformados y armados. Además de que¬ 
dar preciosos en los cambios de guardia 
de Palacio, son una fuerza temible, bien 
entrenada y disciplinada. 

2. El Cuerpo de Arqueros, integrado por 
120 hombres. En tiempos de paz, sus 
funciones se limitan a tareas cere¬ 
moniales y de guardia de los recintos 
sagrados de la Acrópolis. 

3. Los Peltastas son la fuerza regular más 
polivalente de la ciudad, y la más nume¬ 
rosa. 300 soldados equipados con lanza, 
jabalinas, espada y escudo. Están entre¬ 
nados tanto para labores de orden público 
como de patrulla rural o tropa de choque. 
En tiempos difíciles, los ciudadanos de 

Abdera pueden movilizar más de 600 hom¬ 
bres de todas las edades y condiciones, que 
pasan a integrar tres cuerpos adicionales: 

4. La Caballería, formada por 60 aristócra¬ 
tas, que son los únicos con suficiente 
dinero como para pagarse el costoso 
equipo de jinete y un caballo. 

5. La Falange, integrada por el grueso de 
los ciudadanos, equipados con el arma¬ 


mento tradicional del guerrero grie¬ 
go: lanza y espada, yelmo de bronce, un 
gran escudo redondo (llamado “hoplon”), 
coraza de cuero, lino o bronce (según el 
poder adquisitivo de cada uno) y grebas. 
Abdera puede movilizar entre 450 y 500 
ciudadanos. 

6. La tropa ligera, integrada por campesi¬ 
nos y extranjeros residentes, armada con 
jabalinas, honda o (los más pobres) 
incluso piedras y armas improvisadas. 
Una vez los tracios hayan iniciado hos¬ 
tilidades, la reacción más probable de la 
ciudad consistirá en el envío urgente de un 
destacamento de arqueros y peltastas a las 
granjas atacadas por los Hippitas, en un 
intento de contenerlos y proteger la eva¬ 
cuación de la zona. Simultáneamente, los 
ciudadanos de Abdera serán convocados a 
movilización general. Ambas operaciones 
se habrán completado en, aproximada¬ 
mente, 2 o 3 horas. 

En este punto el papel realizado por los 
PJs hasta el momento presente resultará 
fundamental. En primer lugar, porque si las 
autoridades de la ciudad no han sido aler¬ 
tadas de la inminencia de un ataque gene¬ 
ral, la futura irrupción de la columna de 
Hannon podría coger por sorpresa a los 
destacamentos griegos desplegados para 
contener a los Hippitas. Atrapados en una 
tenaza, serían aniquilados en poco tiempo, 
y la ciudad se vería privada de un elemento 
irremplazable de su sistema defensivo. En 
segundo lugar, porque si las aventuras pre¬ 




cedentes de los personajes no han culmi¬ 
nado con la alianza de los Ursitas con ellos, 
el grueso de las fuerzas de Hannon se verá 
incrementada con los guerreros de esta 
tribu, tan numerosos como los Cynetas. 

El ejército griego optará por desplegar 
sus fuerzas justo a continuación de las ina¬ 
cabadas murallas de la ciudad (ver mapa 
Abdera, LIDER 42, página 40). Los arque¬ 
ros formarán el ala izquierda, apostándose 
en las colinas que cubren aquel flanco, pro¬ 
tegidos por el grueso de los peltastas. La 
infantería de orden cerrado formará en el 
centro en apretadas filas, mientras que la 
caballería, en el ala derecha, se resguardará 
tras las pesadas puertas de acceso a la ciu¬ 
dad, acompañada de otra fracción de los 
peltastas. Los densos bosques junto al mar, 
más allá de las colinas, serán cubiertos por 
las tropas ligeras, que esperarán embosca¬ 
das. Por su parte, los bárbaros formarán el 
grueso de la caballería en el ala derecha y 
toda la infantería en el centro, dejando sólo 
una pequeña fuerza cubriendo el ala 
izquierda. Las órdenes para todo el ejército 
son inequívocas: atacar de frente al enemi¬ 
go, y lanzarlo al mar sin contemplaciones. 

Toda la línea tracia avanzará como un 
solo hombre al darse la señal, preci¬ 
pitándose como un huracán sobre las com¬ 
pactas formaciones de los defensores. A 
pesar de las terribles pérdidas sufridas 
durante su aproximación por una lluvia de 
flechas, la caballería será la primera en aco¬ 
meter las líneas griegas, arrollando a los 
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arqueros y chocando a continuación con los 
peltastas, produciéndose una feroz carnice¬ 
ría. Poco después los combates se extien¬ 
den a lo largo de toda la línea de batalla, 
con diversas alternativas. Los Ursitas apa¬ 
recerán detrás del flanco del ejército tracio 
justo en el momento en que la línea griega 
está a punto de desintegrarse por la impe¬ 
tuosa presión de los bárbaros... 


Representando la batalla 

Llegados a este punto, a la Moira se le 
presentan como mínimo dos alternativas a 
la hora de poner en práctica el escenario de 
la batalla: 

1. representarla mediante una partida de 
wargame, lo que le llevará a intercalar 
una sesión de juego de mesa entre dos de 
rol. 

2. dramatizar la batalla sin interrumpir la 
partida de rol. 

En este último caso, será necesario dar 
prioridad a la ambientación de la partida 
por encima de la minuciosidad. No impor¬ 
tará tanto la verosimilitud táctica de las 
situaciones como intentar que los jugado¬ 
res puedan hacerse una idea de la atmós¬ 
fera general de la batalla con toda su cru¬ 
deza. Naturalmente, aquí interesará que los 
jugadores sepan exactamente en que punto 
del frente están sus personajes, y la Moira 
podrá utilizar este conocimiento en benefi¬ 
cio del clímax dramático...Así, por ejem¬ 
plo, las secuencias narrativas pueden inter¬ 
calarse, en momentos apropiados, con 
enfrentamientos singularizados de un PJ. 
Es posible que sea conveniente dosificar 
alguna baja entre los personajes, cosa que 
ayudará a los jugadores a percibir mejor el 
peligro real que amenaza a sus PJs y qui¬ 
zás les obligue a adoptar comportamientos 
extremos que creían inimaginables antes de 
empezar la batalla. 

En el caso de que se decida representar 
la batalla mediante una partida de wargame 
sobre mesa, se puede utilizar la modalidad 
de reglamento de juego que se crea conve¬ 
niente. Para las reglas con figuras WRG 7 a 
edición (por poner un caso) se recomienda 
utilizar la inusual escala de representación 
1:10, que daría tres ejércitos de 1100, 800 y 
600 puntos, aproximadamente. La partida 
se podría efectuar indistintamente con dos 
o tres jugadores, quedando claro que la 
hipotética irrupción de los Ursitas debe ser 
desconocida por ambos bandos. En último 
término, la Moira puede decidir jugar la 
batalla en solitario, lo que resta emoción al 
enfrentamiento, pero le permitirá acotar la 
posibilidad de imprevistos sólo a los már¬ 
genes que considere aceptables para el 
desarrollo de su guión. 

Los jugadores de la partida de Oráculo 
pueden contarse entre los jugadores del 


wargame, pero se recomienda que su par¬ 
ticipación observe una restricción: como 
que probablemente sus personajes forma¬ 
rán parte de las huestes de los Ursitas (entre 
la caballería los que sepan combatir a caba¬ 
llo, entre la infantería el resto), los jugado¬ 
res han de desconocer completamente cual 
es la ubicación exacta de los PJs en el or¬ 
den de combate de los Ursitas, que será 
elegida por la Moira al azar. 

La probabilidad de cada PJ de tener un 
encuentro singular y/o caer en combate irá 
en relación directa con la fatiga y/o bajas 
sufridas por la unidad a la que pertenece. 
Así, en el caso de las reglas WRG, esta pro¬ 
babilidad será igual al número de bajas por 
figura (BPF) de la unidad, multiplicado por 
un factor. Si el PJ combate en primera 
línea, el factor será 10. Si se encuentra en 
retaguardia de la unidad, será 5. Así, un PJ 
situado en la vanguardia tendrá un 30% de 
caer herido de flecha si su unidad recibe 3 
BPF por arqueros, y sólo un 15% si va en 
las filas traseras. La desmoralización tam¬ 
bién puede afectar a los PJs. Si su unidad 
es presa del pánico y se desbanda, el per¬ 
sonaje deberá superar una tirada de Actitud 
(PdP=l 5) para conservar la serenidad y no 
huir como sus compañeros de armas. 

Se puede objetar que esta segunda opción 
de simularla batalla sobre tablero presenta 
un inconveniente básico: como que antes 
se debe realizar la partida de wargame para 
luego personalizarla en una sesión de rol, 
resulta evidente que mientras los avatares 
tácticos de la batalla pueden sellar el des¬ 
tino de los PJs, las acciones individuales de 
estos no tienen ninguna repercusión sobre 
el desarrollo general de aquella, que ya se 
habrá jugado. 

Bien mirado, ¿no resulta una simulación 
realista que los PJs sean como títeres a 
merced de la tempestad? Al fin y al cabo, 
estamos hablando de una aventura diseñada 
para personajes aún anónimos, de primer o 
segundo nivel. Ya llegará el momento en 
que, convertidos en héroes de leyenda, sus 
gestas o su mera presencia podrán decidir 
por si solas el curso de una batalla...si 
sobreviven a ésta, claro está. 

Los ejércitos 

A continuación sigue la lista detallada de 
cada una de las tres fuerzas que pueden 
intervenir en la batalla. Se ha configurado a 
partir de las listas oficiales de ejércitos 
publicadas por WRG , en su última edición 
(1992), si bien no se han seguido al pie de 
la letra por necesidades prácticas. 

a) Efectivos de la coalición de tribus: 

- 1 general en jefe (Hannon) y 3 generales 

aliados (los otros jefes de tribu) con sus 

respectivos estados mayores, montados 

y armados como los caballeros nobles. 

- 270 nobles montados, caballería pesada 


irregular con jabalinas y espada, moral 
alta (B). 

- 680 guerreros veteranos, infantería semi- 
ligera irregular con jabalinas, espada y 
escudo, un máximo de 180 de los cuales 
tendrán moral B, mientras la del resto 
será moral promedio (C). 

- 80 guerreros jóvenes, tropa ligera irregular 
con jabalinas, espada y escudo, moral B. 

- 80 hostigadores, tropa ligera irregular 
con honda y espada, moral C. 

b) Efectivos de Abdera: 

- 1 general en jefe (el tirano Atalón de 
Abdera), junto con su Guardia, 40 solda¬ 
dos de infantería pesada regular con 
lanza, espada y escudo, moral B. 

- 60 jinetes, caballería pesada irregular con 
jabalinas y espada, moral C. 

- 480 hoplitas, infantería media irregular 
con lanza, espada y escudo, la mitad 
delantera con moral C y el resto con 
moral baja (D). 

- 160 peltastas, infantería semiligera regu¬ 
lar con lanza, jabalina, espada y escudo, 
moral C. 

- 60 arqueros, infantería ligera regular con 
arco, espada y escudo, moral C. 

- 160 hostigadores, infantería ligera irre¬ 
gular, la mitad con jabalinas y el resto 
con honda, todos moral D. 

* Si han podido reagruparse antes de ser 
atrapados en campo abierto, hay que aña¬ 
dir a esta lista los supervivientes de las tro¬ 
pas destacadas para proteger las granjas: 
120 peltastas y 40 arqueros, todos con 
moral baja (D). 

c) Efectivos de los Ursitas: 

- 1 general en jefe y su estado mayor, 
montados y armados como los caballeros 
nobles. 

-120 nobles montados, caballería pesada 
irregular con jabalinas y espada, moral 
muy alta (A). 

- 480 guerreros, infantería semiligera irre¬ 
gular con jabalinas, espada y escudo, 
moral A. 

* Si se han unido a la coalición tracia, 
formarán parte del despliegue inicial de 
este bando. En caso contrario, irrumpirán 
en el campo de batalla una vez ésta haya 
empezado. El momento exacto en que lo 
hagan puede decidirlo la Moira al iniciar la 
representación de la batalla, o se puede 
dejar al azar. 

Acción de gracias 

Si la batalla acaba con la victoria de los 
bárbaros, la aventura se acabará aquí para 
los PJs, casi con total seguridad. Es nece¬ 
sario recordar que, dado que la ciudad se 
halla en un saliente rocoso, apenas hay 
escapatoria posible para el ejército derro¬ 
tado y la población civil. Los aventureros 
que no hayan muerto durante el combate 
vivirán un verdadero infierno, huyendo y 
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escondiéndose por las calles de la ciudad 
en llamas mientras cientos de guerreros 
enloquecidos matan y saquean en una orgía 
de sangre y fuego... 

.Si, como es de esperar, los griegos 
ganan la batalla gracias a la inesperada 
ayuda de los PJs y los Ursitas, habrá una 
explosión de alegría focalizada sobre los 
personajes, que serán paseados a hombros 
por las calles de la ciudad por una multitud 
entusiasmada, hasta llegar a la Acrópolis. 
Allí, la Suma Sacerdotisa del templo de 
Atenea recibirá a la multitud y acompañará 
a los héroes del día al interior del recinto, 
donde serán invitados a realizar una 
ofrenda de acción de gracias a la diosa (la 
Moira puede aprovechar, si lo encuentra 
oportuno, para introducir alguna demostra¬ 
ción de complicidad o favor a cargo de 
Atenea, si alguno de los PJs se ha confiado 
a ella durante la aventura o si la tiene como 
deidad protectora). En algún momento pro¬ 
picio, la multitud puede pedir insistente¬ 
mente que hable alguno de los héroes. Un 
PJ carismático del grupo puede intentar 
pronunciar un pequeño discurso. Si supera 
una tirada de Carisma (PdP=14) conseguirá 
impresionar a la multitud con unas palabras 
vibrantes. Después, el tirano Atalón pro¬ 
nunciará también una inflamadas palabras 
de elogio, y anunciará la próxima celebra¬ 
ción de juegos y espectáculos. Aquella 
tarde, la alegría desbordará las calles y todo 
el mundo estará de fiesta. Buena ocasión 
para que los PJs coman, beban, rían, bailen 
y liguen tanto como quieran, porque se lo 
habrán ganado... 


Atalón, tirano de Abdera 

consultar la tabla de PNJs 
humanos, Rey 


Después de la victoria 

a) La ciudad: 

Desde una perspectiva general, el 
ambiente de los días siguientes será de fiesta 
total. En una recepción oficial en el Palacio 
presidida por Atalón y Cleómene, en pre¬ 
sencia de todos los dignatarios civiles, reli¬ 
giosos y militares de la ciudad, se ofrecerán 
a los PJs diversos presentes: caballos, armas 
y armaduras, etc..(la Moira puede, alterna¬ 
tivamente, dar opción a que los aventureros 
expresen sus preferencias, pero ojo, que 
Atalón no es el rey Midas). Las miradas de 
Casandra y Cleómene acabarán, tarde o 
temprano, cruzándose. Por un fugaz ins¬ 
tante, los ojos de la esposa del tirano que¬ 
marán como teas ardientes, como si quisie¬ 
ran fulminar a la amazona, y un rictus de 
odio ensombrecerá su rostro tras su expre¬ 
sión formal. Con una tirada de Intuición 
(PdP-l 1), la amazona adivinará una mortí¬ 
fera determinación que la hará estremecer. 


Atalón anunciará el inicio de las ce¬ 
lebraciones, que durarán 4 o 5 días, pa¬ 
sando a enumerar los diferentes actos pre¬ 
vistos, que pueden ser certámenes poéticos, 
festivales de danza, competiciones ecues¬ 
tres o de carros, pruebas atléticas, teatro, 
ceremonias religiosas,etc..(la Moira debe¬ 
ría animar a los PJs a participar en alguna 
de estas actividades, a su discreción, lo que 
iría muy bien para familiarizar a los juga¬ 
dores con el hecho de que, en Oráculo, ésta 
también es una buena forma de conseguir 
honores y gloria, y no únicamente arries¬ 
gando la vida en peligrosas aventuras). 

No todo será placentero en la vida de la 


ciudad. Durante la recepción oficial, el 
tirano será duramente increpado por la 
nobleza guerrera por proclamar fiestas en 
lugar de aprovechar la victoria para “hacer 
limpieza” de las tribus indígenas. La dis¬ 
cusión será aprovechada por Cleómene 
para involucrar a los PJs, con la esperanza 
de enemistarlos con una de las facciones. 

b) Cleómene: 

Si seguimos el argumento inicial de El 
rapto de Egea (LIDER 36), y desde la pers¬ 
pectiva de la esposa de Atalón, la situación 
será exasperante. Cleómene deberá resig¬ 
narse, impotente, a ver a los PJs home- 
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najeados por la multitud y tratados con 
familiaridad y agradecimiento por todos, 
incluyendo su esposo. Naturalmente, el 
sujeto principal de su odio es la amazona 
Casandra, pero este rencor se hace auto¬ 
máticamente extensible a todo aquel que la 
ayude o proteja. 

Con independencia de si la maldición 
activa sus mecanismos en función de las 
relaciones amorosas de los PJs, Cleómene 
realizará alguna intentona para liquidar físi¬ 
camente a la odiada amazona. No se arries¬ 
gará a involucrarse directamente, pero ins¬ 
tigará la animosidad entre los PJs y la clase 
aristócrata de Abdera, instigando a estos 
últimos a quitar de enmedio a los molestos 
aventureros (en función del bando adop¬ 
tado por los PJs en la disputa por la conti¬ 
nuación de la guerra, la esposa del tirano 
hablará con los aristócratas o con su 
marido). Las intentonas (2 o 3 como máxi¬ 
mo) tendrán como protagonista a algún 
malhechor que intentará apuñalar a 
Casandra y se escabullirá entre la multitud 
que sale del teatro, o durante una carrera de 
caballos o carros en la que participe un PJ, 
un competidor efectuará una maniobra no 
autorizada para provocarle un “accidente”. 

Es probable que, exasperados por los 
continuos atentados, los aventureros deci¬ 
dan arriesgarse y asaltar el Palacio, para 
forzar un encuentro final con Cleómene. 

c) Los personajes: 

Es improbable que a estas alturas de la 
partida quede algún recelo entre las amazo¬ 
nas Casiopca y Casandra, pero si la primera 
aún pretende realizar su misión, ahora ten¬ 
drá muchos momentos propicios para 
secuestrar a su compatriota y llevarla pri¬ 
sionera a su país, para que sea juzgada. Si 
el resto de PJs deciden perseguirla, vale la 
pena seguir el módulo sólo si son atrapadas 
antes de 24 horas. En caso contrario, el 
viaje hasta el país de las Amazonas promete 
ser largo y difícil, y podría justificar una 
nueva aventura para nuestros personajes... 


El cubil de la Lamia 

En el caso de seguir la trama iniciada 
con “El rapto de Egea” (LÍDER 36), es muy 
posible que la amazona Casandra quiera 
saldar cuentas con Cleómene. La única 
forma será colarse de noche en el Palacio. 
Para hacerlo, los personajes deberán inven¬ 
tar alguna estratagema para poder penetrar 
en el recinto amurallado. Una vez dentro, 
deberán eludir o neutralizar a los guardias 
(1D4+1 hombres) del palacio (habitación 
número 5) y tendrán el paso libre. El resto 
de habitaciones del edificio son: 
l.Sala de audiencias de verano (la fachada 
es descubierta, sólo con un pórtico de 
columnas). 



2. Sala de audiencias de invierno. 

3. Peristilo y cámaras privadas del tirano 
Atalón. 

4. Templo, consagrado a la divinidad pro¬ 
tectora de Atalón. 

5. Cámaras destinadas a la guardia. 

6. Almacén. 

7. Peristilo, cocina y cámaras del ginccco 
(7a, altar de Tártaro). 

8. Cocinas y despensas. 

Los aventureros hallarán a Cleómene 
despierta, esperándolos tranquilamente sen¬ 
tada en un banco del peristilo de sus cáma¬ 
ras privadas (7), sin más compañía que un 
silencioso sirviente que espera de pie entre 
las sombras. Ni éste ni la esposa del tirano 
harán ningún gesto amenazador. 

Cleómene de Abdera es en realidad una 
lamia, un ser malévolo que, de forma simi¬ 
lar a los incubos en la mitología cristiana, 
se introduce en los sueños de sus víctimas, 
excitando su deseo sexual y disfrutando al 
tiempo que drena su energía vital. Las 
lamias son particularmente peligrosas por 
su capacidad de metamorfosis, que les per¬ 
mite adoptar la apariencia que deseen de 
forma casi instantánea, así como por sus 
dotes hipnóticas. Por concesión personal 
del Tártaro, Cleómene tiene, además, unos 
rudimentarios poderes paranormales, que 
le permiten pequeñas exhibiciones telequi- 
nésicas del estilo de mover o lanzar obje¬ 
tos de pequeño y medio tamaño, no más 
grandes que un ánfora o una estatuilla. 
Cleómene está literalmente obsesionada 
por el deseo de poseer a Héctor, y no 
dudará en suplantar a Casandra para con¬ 
seguirlo. La lamia siempre está acompa¬ 
ñada por otro ser de su misma especie, 
metamorfoseada en sirviente humano. 

vSi entre los PJs se halla Héctor, Cle¬ 
ómene se dirigirá a él con amargas pa¬ 
labras, reprochándole que para venir a verla 
haya venido acompañado de “esta bárbara 
que monta a caballo”, refiriéndose a 
Casandra. La Moira intentará provocar un 


tenso diálogo entre los PJs. La argumenta¬ 
ción básica de la esposa del tirano consis¬ 
tirá en reprochar continuamente a Héctor 
que haya “preferido una mocosa delgada y 
librada, vestida con trapos de bárbaro y con 
maneras toscas como las de un pastor de 
las montañas”, y el ultraje que eso le su¬ 
pone, así como insistiendo en el amor que 
había profesado hacía él. Si alguno de los 
PJs da muestras de impaciencia, o por fin 
plantean a Cleómene sus exigencias, ésta 
se dirigirá por primera vez directamente a 
Casandra, diciéndole insidiosamente:”¿esto 
es lo que quieres, pequeña? ¿Quieres que 
Héctor pueda disfrutar nuevamente del 
amor? ¿Que pueda caer nuevamente en 
brazos de alguna joven que te lo pueda qui¬ 
tar, como tú me lo quitaste a mi? Tú, ama¬ 
zona, ¿ya te fías de la vil estirpe de los 
hombres?¿Serías capaz de soportar un 
engaño?” y cosas por el estilo con la inten¬ 
ción de hacerla vacilar (se podría represen¬ 
tar estas batallas dialécticas con enfrenta¬ 
mientos de Inteligencia). En último tér¬ 
mino, Cleómene invitará a Casandra a 
acompañarla al altar del Tártaro, en sus 
cámaras privadas, con palabras similares a 
estas:” lamentablemente, lo que pretendéis 
obtener de mi no está en mis manos. 
Detener la maldición no es potestad mía, 
sino del dios que la ha lanzado. A él os 
tenéis que dirigir, no a mi que sólo soy su 
servidora. Tu, Casandra, que tanto interés 
tienes, ¿te ves con valor de implorarle al 
Tártaro el perdón para tu querido Héctor?”. 

La trampa será demasiado evidente para 
que los PJs se resignen a permitir que 
Casandra entre sola en las habitaciones de 
la lamia. En todo caso, Cleómene dispone 
de diversos mecanismos para imponer su 
voluntad: 

a) la hipnosis (enfrentamientos de Carisma) 
con la que puede detener alguna agresión 
o forzar a Casandra a seguirla, y la tele¬ 
quinesis, con que puede impresionar a 
los personajes. 










MODULOS 



b) la metamorfosis; su sirviente recuperará 
su forma original y se interpondrá ame¬ 
nazadoramente entre Cleómene y los PJs, 
impidiendo que puedan acompañarla al 
altar del Tártaro. 


El enfrentamiento final 

El altar del dios es una habitación des¬ 
nuda y sin ventanas, desprovista de más 
elementos que un trono de piedra adosado 
a la pared opuesta al dintel de entrada. Las 
paredes de la sala están austeramente pin¬ 
tadas de azul oscuro hasta media altura, y 
de rojo sangre el resto, así como el techo. 

Plantada en mitad de la sala, Cleómene 
invocará al Tártaro utilizando la arcaica e 
incomprensible lengua pelásgica. El dios 
se materializará poco rato después, entre 
los personajes y el altar. Si bajo su aspecto 
real una lamia parece espantosa, la apa¬ 
riencia de la divinidad es sencillamente 
terrorífica: de talla descomunal, el Tártaro 
tiene la mirada feroz, y una negra y espesa 
barba le oscurece la cara. Con el torso de 
un corpulento campeón, se sustenta en el 
suelo mediante tres formidables colas esca¬ 
mosas que se retuercen sin parar. Tras su 
espalda surgen dos enormes alas que se 
abren y cierran al compás de su voz 
rugiente, con la que inquirirá, imperativo, 
el motivo de la invocación. 

El dios escuchará, ceñudo pero sin mues¬ 
tras de impaciencia, todo lo que se le haya 
de decir. No se mostrará nada compasivo, 


Cleómene 

En forma de lamia: Habilidad 28, 
Fuerza 40, Inteligencia 25, Agilidad 
20, Velocidad 14, Constitución 26. En 
forma de mujer: Carisma 23, Sabiduría 
15, Actitud 3, Intuición 13, Apariencia 
17, Prestigio 17. En su forma original, 
la lamia presenta torso de mujer, pero 
con una horrible cara, boca con gran¬ 
des colmillos, y en lugar de piernas 
una gran cola de serpiente. 

Cleómene y su sirviente (otra lamia 
metamorfoseada) tienen poderes hip¬ 
nóticos (enfrentamientos de Carisma); 
la esposa del tirano puede efectuar 
limitadas demostraciones telcquinési- 
cas. 

Tártaro, el dios ctónico 

Utilizamos para esta divinidad arcaica 
características similares a las que las 
reglas otorgan a los Titanes: Habilidad 
510, Fuerza 800, Inteligencia 650, 
Agilidad 650, Velocidad 510, 
Constitución 800, Carisma 550, 
Sabiduría 450, Actitud 250, Intuición 
525, Apariencia 200, Prestigio 760. 


pero se admirará del coraje del PJ que tiene 
delante, y después de un rato, accederá a 
retirar la maldición que pesa sobre Héctor 
con una sola condición: el sacrificio de Ca- 
sandra: “Con tu vida me consideraré sa¬ 
tisfecho, y daré por extinguida la mal¬ 
dición”. Mientras, los PJs pueden haber 
intentado forzar el paso al altar. En este 
caso, la Moira hará coincidir su irrupción 
en la estancia con la sentencia divina. 

Si el PNJ Héctor aún está con ellos, gri¬ 
tará un “No” estentóreo y se precipitará 
hacia el dios. La muerte del PNJ en el com¬ 
bate que seguirá está asegurada, y obvia¬ 
mente desaparecerá la maldición. El 
Tártaro, molesto por la osadía del mortal, 
ordenará a los PJs que abandonen el recinto 
antes de que su cólera caiga sobre ellos... 

Si Héctor no está y sólo hay PJs, la 
decisión está en su mano. En caso de 
enfrentamiento, la divinidad no les atacará 
y se limitará a observar el combate con las 
lamias. Su sentencia permanecerá inflexi¬ 
blemente inalterada, sea cual sea el resul¬ 
tado del enfrentamiento, y además, los per¬ 
sonajes se arriesgan a sufrir su cólera si las 
lamias son eliminadas... 


Puntos de héroe y penalizaciones 

Además del reparto de puntos con¬ 
templados en las reglas de Oráculo , la 
Moira puede considerar bonificaciones adi¬ 
cionales en función de actos concretos, que 
pueden ser discutidos entre todos los juga¬ 
dores en la puesta en común posterior a la 
partida. Se recomienda contemplar los 
siguientes hechos: 

* Declinar la petición de ayuda de Eneas 
para evacuar o proteger su granja, -5. 

* Arriesgar la vida para salvar la de un 
niño, +30 puntos para cada uno (Eneas sólo 
puede ser premiado con un +15 si es uno 
de sus hijos). 

* Abandonar una criatura a su suerte, - 
30 para cada uno (en el caso de Eneas, -60 
si es hijo suyo). 

* Desentenderse de la suerte de la ciudad 
amenazada, -30. 

* Idear una buena estratagema para 
entrar en el Palacio o similar, +4. 

* Reconciliar a las dos amazonas o hacer 
desistir a Casiopea, +5. 

* Bonificación general por acabar la par¬ 
tida, + 10. • 
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Desmadre sexual de una noche de verano 

Ei .servicio de las armas es algo duro y arriesgado. Una tarea que exige mucha dedicación, un total desprecio 
hacia la vida propia (y en muchos casos las ajenas), y una gran capacidad de sacrificio. Hay que estar alerta en 
todo momento, ya que no se sabe cuando va a llegar el momento de actuar. La ocasión te puede pillar tanto den¬ 
tro como fuera del cuartel. Y es que hay permisos que matan... 

por Ricard lbáñez 


Aventura oficial para MILIKK (juego 
completo aparecido en el LIDER 33) desti¬ 
nada a un grupo de 3 a 5 Pj de grado vete¬ 
rano o abuelo. Todos ellos deben pertene¬ 
cer al mismo destino o acuartelamiento. 

Introducción 

Verano de 19... (y pico) Tras unas ago¬ 
tadoras maniobras, están a punto de conce¬ 
derse los pases de paseo. Pases que los Pj, 
que comparten apartamento, están espe¬ 
rando como agua de mayo para darse una 
juerga por todo lo alto. Desde las seis de la 
tarde del domingo hasta las seis de la 
mañana del lunes hay 12 h. para pasarlo 
bien... 

1. Dede una galleta al perro... 

El pase en los bolsillos y vestidos de 
bonito, solamente un obstáculo se interpone 
entre ellos y la libertad: el Capitán Cocullo 
(alias el Capullo), un borde de mucho cui¬ 
dado que cuando está de malas mira el 
aspecto de los soldados con lupa. Y hoy no 
está de malas. Hoy está de peores... 

Los Pj deberán pasar una tirada de 
Marsialidá a Dificultad 7 para superar la 
atenta mirada del susodicho Capullo (per¬ 
dón. Cocullo). A los que no lo consigan se 
les negará la salida aduciendo cualquier 
chorrada (pelo demasiado largo, zapatos 
sucios, uniforme arrugado o simplemente 
falta de marcialidad al caminar). Deberán 
subsanar su aspecto antes de las ocho de la 
tarde, en caso contrario se quedarán en el 
cuartel y sin salir. Por cierto, Capullo 
(Perdón, Cocullo) sonríe con todos sus 
dientes (cariados) mientras lo dice. Una 
tirada de Psicología Militar a nivel 1 hará 
que los Pj se den cuenta que se han conver¬ 
tido en su distracción para el fin de semana, 
y que lo tienen muy crudo para que Cocullo 
(perdón, Capullo) les deje salir. Por 
supuesto, nada les impide buscar un método 
alternativo para salir (desde enrrollarse con 
Pepe "Er porretas” que está de plantón en 
la puerta de camiones hasta rebajar el 
whisky de Capu.. Cocu.., ¡bueno, dejé¬ 
moslo! con un laxante especialmente fuerte, 


previamente escaqueado de enfermería, que 
les permita salir sin sufrir la rigorosa revista 
del capitalícete, que por indisposición se 
encuentra encerrado en los lavabos. 


Capitán Cogullo (El Capullo) 
Apariencia: Cara de capullo con bi¬ 
gote. 

Velocidad: L 
Ataque: Agobiar 

Músculo 2, Intuición 4, Cerebro 2, 
Personalidad 4, Educación 2 
Habilidades: Detectar Escaqueo 4, 
Mando A 


2. Ixi bestia parda ataca de nuevo 

Ya en su apartamento, y más alegres que 
unas castañuelas, los Pjs se arrancarán el 
disfraz de romano para cubrise con las pie¬ 
les de siempre. Asimismo harán recuento 
de la pasta que tienen entre todos: 55.763 
ptas. suficientes para un fin de semana 
decentillo. Ese es el momento en el que la 
desgracia aporrea su puerta: Seña Paca, 
alias “La gaseosa”, casera y propietaria del 
apartamento, viene a cobrar por las buenas 
o por las malas, el dinero que le deben los 
Pj, que asciende precisamente a 55.000 
ptas... con lo que puede ser el fin de la 
fiesta antes de que empiece. Esperemos que 
la fecunda mente de los Pj piense algo... y 
pronto, porque al grito de ¡Sé que estáis 
ahí, capullos! la vacaburra esa está a punto 
de echar la puerta abajo. Básicamente, tie¬ 
nen dos alternativas: salir a escape del 
apartamento o enfrentarse a tan gentil 
damisela (113 kg. de peso, casi 2 m. de al¬ 
tura y cabeza de brontosaurio). 

Lo primero es un pelo difícil (la única 
salida es por la ventana, y son siete pisos 
de caída libre... claro que siempre se puede 
hacer una tirada de Deportes a nivel 10. 
Caso de conseguirse (siempre hay mila¬ 
gros) el Pj en cuestión conseguirá realizar 
una serie de complicados y arriesgados 
ejercicios acrobáticos de balcón en balcón 
y de toldo en toldo, para terminar aterri¬ 
zando en una silla de la terraza del bar de la 
esquina a tiempo de pedir una cervecita 
helada y unas bravas. En caso de fallar... 


bueno, el Pj terminará abriendo un nuevo 
boquete en la acera (que el municipio podrá 
aprovechar para plantar un nuevo plata¬ 
nero, aumentando así el espacio verde la 
ciudad). Aparte de haber contribuido de 
esta manera al civismo urbano, el Pj sufrirá 
2D10+5 fracturitas y contusiones varias, y 
permanecerá el resto de la mili en un pre¬ 
cioso hospital, militar, por supuesto. 

La otra solución es agarrar al toro por los 
cuernos y enfrentarse a las iras de “la gase¬ 
osa”. Según el humor y la capacidad de los 
Pj, el enfrentamiento puede resolverse con 
una tirada de Artes Marciales (¡zemo perro 
de la guerra , máquina humana de mató!) 
hasta una tirada de Morro (mire usté, seña 
Paca, que teníanlo er dinero, pero aquí al 
campa se le puso enferma la mamaita del 
arma y hubo que gastarlo en medizina...), 
pasando por una Lameculos (/ Slurps , 
slurps!) o incluso de Ligar si alguno tiene 
bastante estómago para ello, (...no es verdá 
vacaburra mía, que con esos ojitos tuyos 
de cerda a medio degollar...). El nivel de 
Dificultad queda a consideración del DJ, 
pero puede ser bastante altillo. En caso de 
Pifia, la buena Seña Paca puede responder 
con su golpe favorito: la sutil patada giie- 
vera salvaje, previo estruje de los imbéci¬ 
les que corran por ahí. .Si no encuentra el 
dinero pronto, su siguiente paso será col¬ 
gar a los Pj que pueda pillar por la ventana, 
agarrándolos por un tobillo, y sacudiéndo¬ 
los mientras les exige amablemente la 
guita... Si esta no aparece y la señora abre 
la mano... Bueno, ya hemos hablado de las 
consecuencias de un vuelo sin escalas apar¬ 
tamento/suelo. 

Perder la pasta a manos de la seña Paca 
puede suponer la pérdida de 15 puntos de 
Moral, si no se pasa una lirada de Aguante. 


Seña Paca (La Gaseosa) 

Apariencia: Hulk Hogan con menos 
pelo. 

Velocidad: CL 
Ataque: Buitrear la pasta 
Músculo 5, Intuición 3, Cerebro 3, 
Personalidad 3, Educación 1 
Habilidades: Detectar Escaqueo A, 
Exprimir Lorchos D 
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3. Jamancia 

Con la pasta en el bolsillo o sin ella, las 
penas, con pan, son menos. Así que es 
posible que los Pj anden buscando un sitio 
donde matar er gusanillo. Una exitosa 
tirada de Detectar Bareto Guay a nivel 4 
permitirá a nuestro avezado grupo encon 
trarse con un Restaurante/Buffet libre con 
un flamante letrero en la puerta que dice: 
Coma todo lo que quiera y pueda por 500 
pías. Entre primero, pague después. Un 
auténtico sueño para los endurecidos estó¬ 
magos de los Pj, curtidos por el rancho del 
cuartel y el tintorro de la cantina. El interior 
del restaurante es correcto, ni muy lujoso 
ni muy cutre, los platos están bien y son 
abundantes: ensalada alemana, costillas de 
cordero, croquetas, paella, tortilla de pata¬ 
tas, arroz tres delicias, roas-beaf, patatas 
fritas, estofado de ternera, pollo al horno, 
besugo en su salsa, frutas, helados, repos¬ 
tería variada, etc, etc, etc. 


En mitad del banquete, cuando estén 
comiendo a dos carrillos, una tirada de 
Intuición a nivel 5 les hará darse cuenta de 
dos cosas. (1) Teniendo en cuenta lo tirado 
del precio, hay asombrosamente muy poca 
gente en el local. Y (2), hay un par de 
camareros con aspecto de primos del 
Rambo que no les quitan ojo de encima, 
murmuran entre ellos y parecen estar de 
bastante mal humor. Será entonces (y solo 
entonces) cuando sus ojitos se fijen en un 
cartel, idéntico al de la puerta, pero con 
unas letras pequeñas pequeñas al pie: 
Oferta válida solamente al mediodía y 
entre semana. Noches y festivos, 5.000 pías 
cubierto. Es posible que un par de gotas de 
sudor frío perlen sus frentes, en especial si 
se asoman en ese momento y se fijan en un 
pobre tipo que está argumentando muy 
educadamente que se pensaba que la oferta 
era válida también por la noche. Con una 
risa demencial, que no tiene nada de 
humano, los primos del Rambo lo agarra¬ 


rán por el pescuezo y lo llevarán a patadas 
a la cocina, donde se oirá al poco un aullido 
infrahumano... Poco después saldrán los 
camareros con una nueva bandeja de esto¬ 
fado recién hecho. 

Cómo se salgan los Pj de este nuevo 
entuerto es cosa suya. Pueden ser útiles 
tiradas de Morro (¡Zoma der miniterio de 
zanideí y ze lez va a cae er pelo, amigo!) 
hasta de Deportes (especialidad, 100.000 
m. lisos), pasando por una de Escaqueo 
(verá, ese amigo nuestro que ha ido al 
water, es el que paga, ¿sabe?). Por cierto, 
la ventana del WC está adornada con unos 
hermosos barrotes de hierro colado, y a juz¬ 
gar por los restos humanos, también está 
electrificada. 


Camareros primos del Rambo 
Apariencia: Cara de capullo con bi¬ 
gote. 

Velocidad: ML 
Ataque: Je, je, je 

Músculo 5, Intuición 2, Cerebro 1, 
Personalidad 2, Educación 1 
Habilidades: Detectar Escaqueo A, 
Cocina 2 


4. Bebercio, Folleteo y argo má. 

Con el estómago lleno, e indepen¬ 
dientemente del estado de los bolsillos, se 
impone ahora tomar un par de copichuelas 
en algún antro más o menos majo. Nueva 
tirada de Detectar Bareto Guay a nivel 5 
para localizar un local en condiciones. Así 
los Pj se encontrarán con una disco/bar de 
bastante buena pinta, ante cuya puerta está 
plantado, como si de un pino piñonero se 
tratase, un segurata/cara de perro, que a no 
ser que los Pj tengan una pinta más o 
menos rara (ropa especialmente extrava¬ 
gante, o pelo de colores) les dejará pasar 
sin dirigirles nada más que una ligera 
mirada de asco. 

El interior está hasta los topes, la música 
a toda pastilla, la pista llena de yogurcitos y 
los sillones de los reservados cubiertos de 
cuerpos entrelazados. Además, la ilumina¬ 
ción del local está tan matizada que los 
camareros van con linternas. Los cubatas 
(de garrafa) van a cuatrocientas pelas, el 
costo de los camellos a 500 el talego y las 
mamaditas de las profesionales de la barra 
a 3.000. Si uno desea hacérselo con las afi¬ 
cionadas... bueno, tendrá que currárselo. Si 
los Pj quieren primero tomar unas copas, 
aplicar la regla de alcohol que se encuen¬ 
tran en la pág. 41 del LIDER 33. 

Entablar comunicación con alguna de las 
nenas que allí se encuentran requerirá el 
uso y el abuso de gesticulaciones y de 
mímica, ya que la música impide un diá¬ 
logo correcto; o bien unos pasitos de baile 
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con frotamiento guevero incluido (tipo 
Michacl Jackson). Una tirada de 
Personalidad a nivel 3 permitirá realizar 
con éxito cualquiera de las dos acciones, 
llamando la atención de alguna de ellas. La 
afortunada se elegirá al azar, ya que la 
oscuridad reinante impide fijarse bien en 
un espécimen concreto. Así que lanzare¬ 
mos 1D10 para ver qué tipo de nena le ha 
tocado al don Juan de turno: (Los resul¬ 
tados no pueden repetirse) 

l:Niña pija, bastante tonta, cocida de 
cúbalas. Se dejará meter mano con bastante 
facilidad, y una tirada de Ligar a nivel 8 
permitirá tirársela con toda impunidad en 
los lavabos de la disco. En mitad del polvo 
se le escapará que es hija de un Coronel, lo 
cual puede provocar un ataque agudo de 
pitopausia a su amoroso amante... En espe¬ 
cial cuándo el ordenanza (un volunta fa¬ 
choso de pistola al cinto) se presente en la 
disco para llevar a la niñita de vuelta a la 
colonia militar. 

2/3:Maruja pasada de vueltas, pero aún 
de bastante buen ver. Intenta de¬ 
sesperadamente ponerle cuernos a su 
marido porque sabe de muy buena tinta que 
el muy cabrón la engaña y, válgame Dios, 
que al fin y al cabo ella aún es joven y su 
cuerpo tampoco está tan mal y se va a ente¬ 
rar ese cabrón que le voy a poner unos 
cuernos que va a tener que entrar por la 
puerta de lado... Si el Pj en cuestión es 
capaz de aguantar el tipo (e ir pasando los 
kleenex) mientras la señora le suelta el dis- 
cursito y el moco la Maruja en cuestión lo 
hará suyo, allí mismo, en los sillones de la 


disco... con la consiguiente intervención del 
segurata/c araperro. 

4/5:Teutona tetuda, siempre sonriente. El 
Pj deberá gritarle a la oreja sus intenciones 
(pasando una tirada de hablar Guiri a nivel 
5). Si el Pj consigue entenderse con ella la 
chica dirá algo así como Ja, ja, tu spanisch 
macho, tu frollarme bien /rollada. La 
siguiente escena tendrá lugar en la furgo¬ 
neta de la alemana. Por cierto, los reme¬ 
neos de ella harán que el freno de mano 
salte, precipitando la furgona cuesta abajo 
hasta el Mac Donalds más cercano, in¬ 
crustándose dentro y atrayendo la cu¬ 
riosidad de la pareja de PM más cercana. 

6/7:Chica progre, comunista y revo¬ 
lucionaria. Va descalza, lleva una boina 
roja en la cabeza y tantos pins de Che 
Guevara que la chupa le serviría de arma¬ 
dura. Será imposible ligar con ella a no ser 
que una tirada de Intuición a nivel 10 le 
haga ver de qué va su rollo, y empiece a 
largarle un discursito en pro de la revolu 
ción Maoista, la decadencia de la civiliza¬ 
ción occidental y la importancia histórica 
de la toma del Palacio de Invierno. Esto le 
permitirá pegarse el polvo padre en el des- 
campao de la esquina (entre aullidos de 
placer y consignas revolucionarias... que 
pueden llamar la atención de un grupito de 
fachas que corren por ahí en pie de guerra. 

8/9:Pandillera, con pendiente en la nariz 
y pelo teñido de verde. Cualquier intento 
de ligar con ella será recibido con un lár¬ 
gate, microbio, a no ser que el Pj realice 
algo espectacular (Por ejemplo, partirle la 
cara al segurata/caraperro, mear encima del 


mostrador o beberse quince cubatas segui¬ 
dos sin pestañear). En ese caso, y al grito 
de ¡que guay, tío, tu si que sabes hacer alu¬ 
cinar a una tía! lo arrastrará hasta un piso 
guarrísimo, una auténtica leonera en laque 
follarán como idems... el problema es que 
es un piso okupado, y a primera hora de la 
mañana se presentarán los polis para pro¬ 
ceder al desalojo. 

10:Caribeña guapísima, podría ser Top 
model y es posible que lo sea. Hierática. 
fría y arrogante, se encandilará con el Pj si 
éste sabe hacerla reír (tirada de Ligar, nivel 
6). La muchacha se llevará al afortunado, 
a bordo de un testarrosa, hasta un chalet de 
ensueño de las afueras de la ciudad, donde 
harán el amor en un Yacucci... Por cierto, 
la chica tiene tanta pasta porque es la que¬ 
rida de un narcotraficante colombiano, que 
puede que se presente en cualquier 
momento... 


Segurata/Caraperro 
Apariencia : Cara de capullo con bi¬ 
gote. 

Velocidad : MR 

Ataque: “Te voy a masticar los higa¬ 
dillos” 

Músculo 5, Intuición 3, Cerebro 1, 
Personalidad 3, Educación 0’5 
Habilidades'. Artes marciales C 

Amigos, vecinos, policía y demás ra¬ 
lea 

Apariencia : Variable, pero siempre 
hostil. 

Velocidad'. R 

Ataque. Variable, pero de atroces con¬ 
secuencias 

Músculo 3, Intuición 4, Cerebro 2, 
Personalidad 2, Educación 1 
Habilidades'. Diversas y peligrosas 
para la salud de los Pj. 


Conclusión 

La idea de este módulo es que la cosa se 
desmadre a partir de que los Pj entren en la 
disco, que cada uno empiece a buscarse la 
vida por separado, con los marrones que 
ello implica. No caigas en el error de arbi¬ 
trar a cada Pj por separado: Mételos a todos 
en el follón y dirige tu atención, unas veces 
a uno, otras a otro, mientras sus compa¬ 
ñeros se mean de risa. Todo ello tendría 
que terminar con una espectacular huida 
hacia el cuartel, perseguidos por una 
muchedumbre enfurecida y con los minu¬ 
tos para llegar a la hora contados. 

Si los Pj consiguen volver al cuartel a 
la hora, y además habiendo ligado, gana¬ 
rán cada uno de 1 a 3 puntos de Super¬ 
vivencia, según su actuación, además de 
15 puntos de Moral si consiguieron reali¬ 
zar un buen polvo. @ 
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Ya tienes a tu disposición 
Midgard , suplemento de Universo 
dedicado a los vikingos. Esta 
ampliación del juego multiverso 
de Cronópolis recoge una parte 
documental en la que se explican 
las peculiaridades de esta cultura 


nórdica que atemorizó a Europa 
entre los siglos VIII y X, haciendo 
un especial hincapié en sus cre¬ 
encias religiosas y mitológicas.. 
Así mismo, esta parte contiene las 
listas de hechizos para los perso¬ 
najes magos o sacerdotes de esta 
ambientación, las reglas de nave¬ 
gación (aspecto fundamental en la 
vida de los vikingos) y la explica¬ 
ción de como adaptar a nuestros 
nuevos PJs las reglas de Equilibrio 
Mental. Esta paite de documenta¬ 
ción ocupa aproximadamente la 
mitad del libro. El resto de las 106 


páginas que los componen está 
ocupado por 6 aventuras que al 
final se constituyen en una cam¬ 
paña en la que los PJs deberán evi¬ 
tar la llegada del Ragnarok (fin del 
mundo a la vikinga, el gran con¬ 
flicto entre dioses buenos y ma¬ 
los). Una trama emocionante, cuyo 
final puede plantear problemas al 
máster. Si los PJs fallan en su 
cometido, o el árbitro de la partida 
se saca un as de la manga o se le 
ha acabado la ambientación (ya se 
sabe, el fin del mundo suele ser 
algo definitivo). Sin embargo. 


Midgard también puede ser una 
experiencia curiosa, al jugar con 
unos PJs que no sólo no temen a 
la muerte en combate, sino que 
además la buscan enfervorizada- 
mente. Donde antes tu personaje 
debía retirarse, en esta ambien¬ 
tación deberá quedarse y resistir 
hasta el final. Y cuanto más pode¬ 
roso el enemigo, mejor. Si mueres 
en combate, vas directamente al 
Valhalla (el cielo de los nórdicos), 
y si le vences te convertirás en un 
guerrero famoso al que todos ad¬ 
mirarán. 


AGENDA 


Barcelona, del 11 al 13 de noviembre 

GEN CON 94 

Drassanes de Barcelona. 

Organiza Ficomic (responsables de la 
organización del Salón del Cómic), con 
el patrocinio de TSR, Zinco y Borrás. 
AD&D y D&D. 

Precio de la entrada: 400 pesetas (1.000 
el abono). 

Madrid, del 14 al 18 de noviembre 

JORNADAS DEL 
CLUB ALAS DE DRAGÓN 

Asociación Cultural de la E.U.T.I. Aero¬ 
náutica. 

Partidas varias y entrega de los Premios 
Excálibur. 

Más información, Club Alas de Dragón, 
plaza Cardenal Cisneros, 3. 

Algorta, 14 al 19 de noviembre 

VI EDICIÓN CERTAMEN DE 
MAQUETISM0 H0BBIES 
GUINEA 

Plazo para presentar las obras que entren 
en el concurso. Estas deberán ser entrega¬ 
das en Hobbies Guinea , Avenida 
Basagoiti 64, Algorta (para más detalles 
consulta nuestra sección Actualidad). 

Sant Cugat del Valles (Barcelona), 
19 y 20 de noviembre 

III TORNEO DE MINIATURAS 
R0GERDEFL0R 

Casa de Cultura de Sant Cugat del Vallés 
Organiza la asociación de simulación his¬ 
tórica Team S.N.A.F.U. 

Torneo internacional de miniaturas me¬ 
dieval y de antigüedad, bajo las reglas de 
la WRG séptima edición. Las listas ofi¬ 
ciales y la puntuación se realizarán según 


el sistema suizo. La competición tendrá 
dos grupos diferenciados, medieval y de 
antigüedad, con unos 20 participantes por 
grupo. Público, entrada libre. 

Para más información, telefonear a 
Eduard Ortega ( 93-674.43.63), Xavi o 
Albert Cava (93-589.36.03) o David 
Bajona (93-674.76.17). 

Barcelona, 10,11 y 12 de enero 

II JORNADAS CLUB KRÍTIK 

Casal de Joves de Les Corts, c/ Masferrer 
33-35. 

Partidas abiertas, torneos de AD&D y 
Cthulhu , muestra de juegos de club y par¬ 
ticulares, proyección de videos, reservado 
para Magia. 

El término para la inscripción de clubs es 
el 30 de Noviembre. 

Más información, teléfono (93) 411-10- 
74. 


Berango (Vizcaya), 

27 al 30 de diciembre 

JORNADAS DE ROL, 
ESTRATEGIA 
Y SIMULACIÓN 

Frontón de Berango. 

Organizadas por la Asociación Fevrvs 
(Federación Vizcaína de Rol y 
Simulación). 

Partidas de rol de todos los juegos edita¬ 
dos en castellano y algunos en inglés. 
Para más información, dirigirse a Egoitz 
Uribe-Etxebarria, c/Bolue 3, 3 o Izquierda, 
48.990 Algoita (Vizcaya). 

Mataré, 27 al 30 de diciembre 

II JORNADAS DE ROL 
DEMATARÓ 

Organiza la AJR (Asociación de 
Jugadores de Rol, de Mataré). 


Campeonatos de rol de másters y juga¬ 
dores en tres ambientaciones (Medieval- 
Fantástica, Terror y Ciencia-Ficción), 
partidas de iniciación, mesa redonda de 
fanzines, multipartida/gimkama de 
Paranoia, rol en vivo, proyección de pelí¬ 
culas de animación japonesas. 

Barcelona, 7 y 8 de enero 

IV JORNADAS DE ROL 
DEL CLUB LA PIFIA 

Organiza el Club La Pifia, con Cíclope 
Tuerto. 

Para más información, dirigirse a Club 
La Pifia, Centro Cívico Zona Nord, 
Avenida Rasos de Peguera 25, Barcelona. 

Cartagena, 7 y 8 de enero 

I TORNEO 
DE JUEGOS DE ROL 

Salón de Actos del local social de la 
Urbanización Mediterráneo, c/. Rubí, s/n. 
Organiza Asociación Juvenil Ludoteca 
Mediterráneo, con el apoyo de la 
Concejalía de Juventud del Ayuntamiento 
de Cartagena. 

Torneos de Rolemaster, Señor de los 
Anillos, La llamada de Cthulhu, Ruñe 
Que si y Star Wars. 

Para más información, llamad a José Luís 
Guerrero, Teléfono (968) 31-12-85. 

Barcelona, 31 de marzo, 

1 y 2 de abril de 1995 

DIA DE JOC 

Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants, 
junto Plaza de Sants. 

Organiza Dia de Joc-Lúdic 3 , con el pa¬ 
trocinio de Joc Internacional. 

Jornadas de juegos de rol y simulación 
abiertas a todos ios creativos autóctonos y 
marcas. Espacio especial para los clubs y 
sus actividades. 

Para más información, teléfono (93) 
401.98.76. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. 

Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 15 de diciembre 
a LIDER, c/Recaredo 2-4,08005 Barcelona (fax 93 266.22.03). 
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Joc Internacional 

Una mala noticia para los aficionados 
a GURPS, ya que Joc Internacional ha 
cancelado su publicación en castellano 
al no llegar a un acuerdo con Steve 
Jackson Gomes para la renovación del 
contrato de licencia. Joc anuncia asi- 


que haga falta explicar de que va, el 
título lo dice todo). Para este mes de 
noviembre se preveía poner también en 
el mercado la edición en catalán de El 
Señor de los Anillos básico. Los aman¬ 
tes de los juegos de tablero que no se 
preocupen, que las ediciones españolas 
de Civilización y Diplomacia ya están 
en fase de producción, con lo que se 
espera que estén a la venta antes de fin 
de año. También antes de navidades 
estará en la calle la tercera edición de 
Aquelarre. Esta nueva edición incluirá 
una aventura nueva. Por lo que respecta 
al resto de novedades que Joc Interna¬ 
cional había anunciado para este año. 
habrá que esperar hasta el siguiente año 
para verlas en el mercado. 


Ludotecnia 

Nos llegan tristes noticias de fuentes 
bien informadas, de que esta empresa, 
creadora de Matantes en la Sombra y 
Ragnarok, ha cerrado sus puertas. No 
sabemos si el cierre es definitivo o po¬ 
drían volver a abrir dentro de un tiempo, 
aunque sea con otro nombre. Los dere¬ 



chos de publicación de su juego Piratas , 
que por fin ha salido al mercado, los 
tiene Distrimagen. Quien sabe si éste 
será el juego póstumo de una empresa 
pionera en nuestro país. 


La Factoría 

Para los amantes de los juegos de te¬ 
rror, anunciaros que la edición de Vam¬ 
piro de esta marca madrileña ya ha 
salido al mercado. 


M+D 

La aparición de Kult se ha retrasado 
hasta este mes de noviembre. Pero la 
otra novedad importante de los creado¬ 
res de Far West es el lanzamiento al 
mercado de la versión española de un 
juego de cartas con la ambientación de 
Mutant Chronicles. Este juego, obra de 
Target Games (creadores de Kult ) apa¬ 
recerá simultáneamente en España, Ita¬ 
lia, Suecia y los Estados Unidos. 


ZINCO 

De Ediciones Zinco destacan dos 
novedades que a buen seguro van a 
impactar en el mercado. La primera es 
Spellfire, juego de cartas al estilo Ma- 
gictThe Gathering con ambientación 
Dungeon&Dragons. Y la segunda, pero 
no menos importante que la anterior, es 
la aparición de un nuevo mundo para su 
juego estrella, el Advanced Dungeons 
&Dragons. Se trata de Ravenloft, la 
adaptación a este juego de los ambientes 
de terror gótico, del que saldrá al mer¬ 
cado, además del vademécum o caja de 
iniciación, un Compendio de Mons¬ 
truos. 

Sin embargo, estas no son las únicas 
novedades de Zinco. Para Shadowrun, 
se anuncia la aparición de DNA-DOA, 
módulo clásico de este juego, y agotado 
en los USA, además de Street Samurai, 
libro que recoge todas las armas, 
implantes cibernéticos y demás equipo 
propio de los samurais callejeros. 

Para Battletech, se prepara el Battle- 
tech Compendium, recopilación resu¬ 
mida de las reglas de CityTech, AirTech 
y Battle Space y que permite simular 


mismo que no tiene previsto reimprimir 
los juegos Killer y Car Wars, después 
de haberse agolado la actual edición de 
los mismos. Según parece, la empresa 
que recoge el guante de GURPS en 
estos momentos, después de la renuncia 
de Joc, es Distrimagen. 

Pero vamos con las buenas noticias. 
Además de la versión española del In 
Nomine Satanis Magna Vertías de 
Siroz, que se espera que esté en la calle 
a primeros de noviembre (es decir, ya), 
esta marca nos ofrece un suplemento de 
reglas de El Señor de los Anillos con 
material nuevo de la segunda edición en 
inglés, y algo de la primera mejorado. 
Incluye un nuevo tipo de generación de 
personajes, nuevas profesiones, armas y 
habilidades, nuevas reglas para la magia 
y una revisión más detallada de la des¬ 
cripción de las razas. 

Y siguiendo con la temática tolkic- 
niana, para finales de noviembre se 
prevé poner a la venta el Atlas del 
Noroeste de la Tierra Media (no creo 




Otra vez aquí con vosotros, con mucho gusto, como siempre. Y esta 
vez va de cartas. En el Dossier 44 (¿bonito número, no?) repasamos los 
juegos que más nos gustan que emplean estos frágiles rectángulos 
de cartón como base su mecánica de juego. Y, como no, nos deja¬ 
mos impregnar por esa oleada de pasión que os sacude por los jue¬ 
gos de cartas de coleccionista. 

Y seguimos con más cartas. Y es que por aquí cerca encontraréis 
una reseña que nos han mandado la gente de la Cofradía del Sur, 
de Buenos Aires. Por lo que parece nuestro amado hobby va viento 
en popa por esas tierras. Aprovechamos para mandarle un cordial 
saludo a toda la afición sudamericana y, con un cariño especial de 
"papás babeantes", a los compañeros de la redacción de LIDER 
Edición Argentina, que ya está en la calle. 

Y la tercera carta, de despedida. Parece que las cosas no van del 
todo bien en LUDOTECNIA y todo apunta a que el proyecto de esa 
simpática y audaz cuadrilla de Bilbao llega a su final, Si es así, mere¬ 
cen nuestro más merecido homenaje a su labor de difusión de nues¬ 
tra afición y a su derroche de vitalidad y simpatía a lo largo de estos 
casi cuatro años de incesante actividad. Pero si como otras veces ha 
ocurrido, el final no es tal y resurgen cual Ave Fénix ... ¡seremos los pri¬ 
meros en celebrarlo! 

Vuestros carteros favoritos. 

La Redacción 
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cualquier enfrentamiento aeroterrestre 
entre Mechs. Otra novedad es el 
Manual Técnica 3050, que nos presenta 
el mundo de Battletech después de que 
los clanes, liderados por Kerensky, 
hayan invadido la esfera interior. Con 
material que no había sacado la difunta 
Diseños Orbitales se ha elaborado 
Plastech, conjunto de nuevos Mechs en 
plástico. Y para enero se anuncia Battle 
Space, conjunto de reglas para simular 
combates espaciales. 

Y para la criatura mimada de Tinco, 
Advanced Dungeons&Dragons, ade¬ 
más del ya citado Ravenloft , se anun¬ 
cian Taladas de los Minotauros (aven¬ 
tura para Reinos Olvidados en el reino 
de minotauros del continente de 
Taladas), Menzoberrazán (caja para el 
mismo mundo que la anterior en que se 
nos habla de los drows y su ciudad 
subterránea, Menzoberrazán) y Libro 
de las Guaridas (recopilación de con¬ 
sejos y ayudas para hacer más intere¬ 
santes tus partidas en el mundo 
Dragonlance). 


NOVEDADES 

INTERNACIONALES 


AponHill 

Esta marca anuncia la comercializa¬ 
ción de la versión para PC y compati¬ 
bles de tres juegos de tablero, 
Blackbeard (juego de piratas), Fifth 
Fleet Guego de guerra naval actual) y 
1830 (construcción de imperios ferro¬ 
viarios en el siglo XIX). Asimismo, 
para los forofos del ASL, para diciembre 
se espera ASL Annual 94, con intere¬ 
santes artículos y nuevos escenarios. 


Chaosium 

Si tenías dudas sobre tus regalos 
navideños, esta marca te lo pone más 
difícil aún, porque los títulos que anun¬ 
cian para diciembre son de lo más inte¬ 
resante. Para los lovecraftianos, tres 
novedades: Strange Eons ofrece aven¬ 
turas para jugar en varios periodos de 
la historia, mientras que Cairo 
Guidebook y London Guidebook son 
guías que te explican todo lo necesario 
para ambientar tus partidas en El Cairo 
y Londres durante los años lO.The 
Bronze Grimoire es un suplemento 
para Elric que trata el tema de la ma¬ 
gia, con nuevos hechizos. Para 
Nephilim, se anuncia la aparición de 
Nephilim Gamemaster’s Veil, o sea la 
pantalla para el árbitro, Chronicle of 
Awakenings (que nos da detalles acerca 
de la encarnaciones anteriores de los 
PJs) y Secret Societies (con todos los 
detalles e interioridades de las socieda¬ 
des secretas que operan en el mundo de 
Nephilim). 


Clash of Arras 

Rising Sun: Naval War in the Pacific 
es un juego de tablero creado por Larry 
Bond en el que no hay tablero, y las 
miniaturas han dejado su lugar a fichas. 
Incluye un libro de reglas y otro de 
escenarios y datos conteniendo infor¬ 
mación acerca de los barcos de la II 
Guerra Mundial. 


Fasa 

Invading Clans es una guía para 
Battletech que nos introduce en los 
Clanes, su cultura, armamento, sistema 
jerárquico y su estructura política. 

Para Earthdawn , aparece una versión 
del libro de reglas, pero ahora en tapa 
blanda, Creatures of Barsaive, suple¬ 
mento con 50 nuevas criaturas, e indi¬ 
caciones de como usarlas y como gene¬ 
rarlas, y Shattered Pattern, aventura en 
la que un anciano elfo pedirá a los PJs 
que le ayuden a descubrir quien es. 

Prime Runners es un suplemento 
para Shadowrun que incluye la descrip¬ 
ción y características de un buen nú¬ 
mero de PNJs, mientras que Divided 
Assets es una aventura pensada para ser 
jugada con el libro de ambientación 
Denver, aunque puede ser adaptada 
para otras localizaciones. 



Maps 2.-Places of Legend incluye, en 
sus 96 páginas, la descripción de 15 
ambientaciones legendarias útiles para 
cualquier juego de rol. Incluye mapas, 
descripciones e ideas de aventuras para 
lugares como Atlantis, Camelot, 
Lemúria, las Minas del Rey Salomón e 
incluso el Polo Norte. 


The Gamers 

Hunters from the Sky es un nuevo 
juego de su serie Tactical Combat, am¬ 
bientado en la invasión alemana de 
Creta en 1941. Mientras los defensores 
de la isla se habían preparado para un 
ataque desde el mar, el alto mando ale¬ 
mán lanzó su ofensiva desde el aire. El 
juego incluye 4 escenarios. 


Games Workshop 

Talismán Dungeon of Doom es el 
primer suplemento para Talismán, con 
nuevos personajes y reinos, mientras 
que para diciembre se espera Talismán 
City ofAdventure, segundo suplemento 
con dos nuevos tableros y nuevos per¬ 
sonajes. Titán Legions es un nuevo 
juego, que puede jugarse por si mismo 
o en conjunción con Space Marine, y 
que tiene como protagonistas a unas 


gigantescas máquinas de combate con 
un poder devastador. 

Pero la novedad más destacada se re¬ 
fiere a Bloocl Bowl, que ha sido siem¬ 
pre uno de los juegos estrella de Games 
Workshop, y del que ya tienes a tu dis¬ 
posición su segunda edición. La reo¬ 
rientación que adquiere en esta nueva 
edición parece estar destinada a agili¬ 
zar el juego, quizás para acercarlo a las 
nuevas generaciones, donde G.W. 
encuentra últimamente su público. 

El juego contiene 2 equipos (con fi¬ 
guras sensiblemente más grandes y más 
trabajadas), tablero de cartón que sus¬ 
tituye al archiconocido tablero de porex 
y alguna variación sustancial en las 
reglas como el hecho de solo poder rea¬ 
lizar una acción por turno (o mover o 
pegar) así como algún cambio más 
como la magia o el marcador. En defi¬ 
nitiva: el juego ha cambiado pero sigue 
siendo una joya de nuestras ludotecas. 
Y ahora sólo cabe preguntarse: ¿para 
cuando la edición española? 



GMT 

Ya puedes conseguir en tu tienda 
habitual The Battle ofWaterloo, juego 
que inicia una serie sobre las grandes 
batallas de las Guerras Napoleónicas. 
También tienes a tu disposición Lost 
Victory, juego que inicia una serie so¬ 
bre el frente del este en la Segunda 
Guerra Mundial y Africanas, cuarto 
suplemento para SPQR. 


Hunted Harlequin Games 

Codex of Shadow Sorceries es un 
libro guía dedicado a Magic.The 
Gathering que viene a completar a The 
Mystical Companion. Este nuevo tomo 
está dedicado básicamente a la serie 
The Dark. 


Ianus 

Más material para los forofos de los 
juegos de cartas, ya que esta marca 


anuncia para diciembre Heavy Gear 
Fighter: Showdown in the Badlands, 
juego de combate para dos jugadores 
basado en el universo Heavy Gear. 


ICE 

Pyramid in the Sky es una minicam¬ 
paña para Champions que desemboca 
en una trama interestelar contra la 
humanidad, mientras que Hudson City 
Blues es una mini-campaña para Dark 
Champions. Elves: Peoples ofMiddle- 
Earth presenta información sobre esta 
raza, válida para Merp II, Rolemaster y 
El Señor de los Anillos. Incluye ma¬ 
terial publicado anteriormente en Lords 
of Middle-Earth /, junto con nuevos 
ampliaciones. Creatures&Monsters 
Sourcebook es un bestiario que recopila 
las mejores criaturas aparecidas en los 
tres tomos de la serie Creature 
&Treasures , así como tablas de 
encuentros y reglas para crear tus pro¬ 
pias criaturas de Rolemaster, mientras 
que Dol Guldur, citadel of Middle- 
Earth, el tercer volumen de la serie 
Citadels of Middle-Earth, nos presenta 
toda la información necesaria para in¬ 
cluir el cubil del Nigromante en tus par¬ 
tidas de MERP II. 


Last Unicom Games 

A través de la historia, las diferentes 
culturas han creado historias acerca de 
sus dioses, villanos y héroes, unos 
mitos que han simbolizado los ideales y 
esperanzas de la sociedad que los creó. 
Aria es el juego de rol basado en este 
entorno. 


Mayfair 

Steel Deep es una guía para 
Underground que nos présenla la Luna 
a lo largo de sus 128 páginas. Y si eres 
un forofo del juego de ordenador Sim 
City , en el que te dedicabas a construir 
ciudades a toda pastilla, ahora tendrás 
su versión en juego de tablero. Se 
espera esta novedad para final de año o 
primer trimestre del 95. 



A Famous Victory es el primer war- 
game de la serie Grandes Líderes, 
Grandes Batallas que recrea las bata¬ 
llas más destacadas de la historia. Esta 
serie es similar a la serie Grandes 
Batallas de GMT, pero de mayor sen¬ 
cillez. El diseñador de este juego, que 
recrea las batallas de Blenheim (1.704) 
y Ramillies (1.706), ambas de la Guerra 
de Sucesión Española, es Richard Berg. 
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Omega 

War ¡o the Death es una simulación 
estratégica de la campañas de Napoleón 
en España entre 1810 y 1813, ideal 
para utilizarlo como campaña de mi¬ 
niaturas. Se presenta en bolsa. 


TSR 

City Siles es un suplemento indispen¬ 
sable para AD&D que describe las locali¬ 
zaciones más típicas de cualquier ciudad 
y pueblo (tabernas, establos, herrerías, 
templos,...), así como de los PNJs que 
podemos encontrar en estos lugares. Otra 
novedad interesante es el 1994 Annual 
Monstrous Compendium, que contiene 
los nuevos monstruos creados a lo largo 
de este año para, por supuesto. AD&D. 

Forgotten Reabrís Book of Lciirs es 
una serie de aventuras cortas, jugables 
en una tarde, ideal para jugadores que 
deseen iniciarse en el mundo de For¬ 
gotten Realms. Howls in the Night es 
una aventura ambientada en Ravenloft, 
basada en el relato “El Perro de Bas- 
kerville” de Sir Arthur Conan Doyle. 


Para enero se espera otro buen nú¬ 
mero de nuevos títulos. The Moonsea 
es un tomo con información sobre esta 
región del mundo de Forgotten Realms, 
Player’s Survival Kit y Dungeon 
Master Survival Kit son dos tomos con 
información para que jugadores y más- 
ter lo tengan más fácil durante las par¬ 
tidas, Planes of Law es una nueva 
expansión para Planescape, mientras 
que Complete Barbarían ’s Handbook 
incluye todas las reglas para crear y 
jugar con personajes bárbaros. 


Task Forcé Games 

UFP: The Federation Sourcehook es 
un suplemento para Prime Directive, el 
juego de rol ambientado en el universo 
de Star Fleet Battles. Incluye más 
información acerca de las razas cono¬ 
cidas más 5 nuevas razas, nuevos per¬ 
sonajes, y más material que expande el 
reglamento del juego. 

The Jindarians es un producto de la 
serie Star Fleet Battles, mientras que la 
línea Starfire se ve aumentada con Sky 
Marshal y Fourth lnterstellar War: The 
Arachnids. 


SíeveJackson Games 

Otro que se suma a la moda de los 
juegos de cartas coleccionables. Steve 
Jackson ha elegido como carta de pre¬ 
sentación (nunca mejor dicho) en este 
sector del mercado lúdico un juego ba¬ 
sado en su IIluminad. en la que cada 
jugador controla una superpoderosa so¬ 
ciedad secreta en lucha por el poder. 
Estará en el mercado a primeros de di¬ 
ciembre. 

Gurps Robots, por su parte, es un su¬ 
plemento para Gurps con todo lo que 
necesitas saber sobre robots, con reglas 
para crearlos. 


Palladium 

Aliens Unlimited es un suplemento 
para Heroes Unlimited que nos pre¬ 
senta una completa selección de aliení¬ 
genas, monstruos, mutantes, cyborgs, 
robots, etc...Incluye nuevos superpode- 
res y hechizos, completa las tablas de 
generación de razas extraterrestres y da 
información complementaria acerca de 
las razas y organizaciones de alieníge¬ 


nas conocidas, así como reglas opcio¬ 
nales para la exploración del espacio y 
creación de naves espaciales. 

Para Palladium Fanlasy se anuncia 
la aparición de Yin-Sloth Jungles, su¬ 
plemento que describe esa zona y pre¬ 
senta 6 nuevos tipos de personajes, y 
Oíd Kingdom Mountains, expansión 
con nuevos personajes, habilidades y 
aventuras. 

La serie Rifts se amplia con los to¬ 
mos siete, South America, que nos des¬ 
cribe esa zona, nuevas razas y tec¬ 
nologías, y ocho, Rifts Undersea, que 
nos describe la vida bajo el mar. 


3W 

The Last Blitzkrieg es una simula¬ 
ción de nivel medio sobre la batalla de 
las Ardenas, Ancients (nueva versión 
de los Ancients / y //) incorpora 64 ba¬ 
tallas de la antigüedad, mientras que 
Sword and Shield incluye las batallas 
medievales de Stamford Bridge 
(1.066), Kalaura (1.078), Lago Peipus 
(1.262) y Bannockburn (1.314), y 
puede ser jugado en solitario. 


Numáncia, 112-116 
08029 BARCELONA 
Tel. (93) 322 25 70 



Provenga, 85 
08029 BARCELONA 
Tel. (93) 439 58 53 


CENTRAL DE JOCS 


TUS TIENDAS ESPECIALISTAS 

- Todo lo que necesitas en juegos de rol y miniaturas. 

- Expertos en wargames. 

- Cursos de pintado de figuras y maquetismo, campeonatos y 
actividades. 

- Recibe gratuitamente nuestros boletines de información. 


VENTA POR CORREO A TODA ESPAÑA. Tel.: (93) 322 25 70 


GRUPO TIENDAS JOC INTERNACIONAL 







EL ESTADO DE LA AFICIÓN 


LIDER 


WestEndGames 

Indiana Jones: Raiders of the Lost 
Ark Sourcebook es una suplemento con 
información acerca de la primera pelí¬ 
cula de la saga de Indiana Jones adap¬ 
tada al juego, para que la puedas utili¬ 
zar en tus partidas. The Unnaturals es 
una ampliación para Bloodshadows. 

Contad es una guía de criaturas ex¬ 
traterrestres para Shatterzone. Otro 
tomo de temática similar, pero para 
Star Wars, es Creatures ofthe Galaxy. 
Berlín Citybook es un suplemento para 
Torg con toda la infonnación necesaria 
para ambientar tus partidas en esta 
localización. 


WhiteWolf 

C'nildren of the Gaia Tribebook es 
un suplemento para Werewolf mientras 
que Midnight Express incluye seis 
aventuras y tres nuevos cultos 
Heréticos, así como más información 
suplementaria para Wraith. Otra am¬ 
pliación para este juego es Haunts. 
Akashic Broterhood Tradition Book es 
un suplemento de Mage que nos ex¬ 
plica cosas acerca de esta Tradición, 
mientras que para los amantes del ka- 
rate y las tortas a porrillo se anuncia 
Street Fighter Player’s Guide, con nue¬ 
vos estilos de lucha, maniobras, esce¬ 
narios de combate y equipos de lu¬ 
chadores. 


REVISTAS 



Nos enorgullece abrir la sección de 
revistas con la presentación de nuestro 
primer retoño. LIDER Edición Argen¬ 
tina responde a una iniciativa de los 
ilustres Cofrades del Sur a los que en 
símil futbolístico podríamos definir 
como "algo más que un club”, de los 
que encontraréis referencia más ade¬ 
lante en esta misma revista. El motivo 


de su nacimiento es ofrecer a nuestros 
lectores argentinos unas hojas elabora¬ 
das por su propia afición, que JOC 
Internacional Argentina adjuntará a 
nuestras revistas que se comercialicen 
en dicho país. 

Aunque su estructura irá cogiendo la 
forma definitiva con el tiempo, cada 
ejemplar constará de un espacio dedi¬ 
cado a plasmar El Estado de la Afición, 
de un artículo dedicado a juegos de 
tablero, otro a ia crítica de juegos y, 
cómo no, de un módulo de rol (en el 
número inicial se incluye un escenario 
de Aquelarre-Rinascita basado en un 
relato de Pío Baroja que transcurre en 
el País Vasco francés). En fin, un honor 
que compartiremos, como no, con 
vosotros ya que pronto abriremos pági¬ 
nas a nuestros redactores de allende los 
mares. 


Dos de 10 II o 5 

El contenido de este número es el de 
costumbre: crítica de las novedades con 
su habitual nivel de valoración perso¬ 
nal, un módulo (de Ars Magica), una 
entrevista (a Ediciones Zinco ) y un par 
de ayudas, para AD&D y Magic. 
Respecto a este último juego de cartas 
se unen a la fiesta inaugurándole una 
nueva sección fija titulada “Juegos de 
Cromos”. Es palpable el interés de la 
publicación por estar “al último grito”. 
Lamentamos, sin embargo, la irregular 
periodicidad con la que están apare¬ 
ciendo sus últimos números. 


Dragón 14 

Se trata éste de un número cierta¬ 
mente especial. La proximidad de las 
Gen Con (ver nuestra sección 
Actualidad) marca con ilusión varias 
secciones de la revista. Además, se 
anuncian dos novedades importantes: 
la llegada del Spellfire , que hará variar 
sensiblemente el contenido de esta re¬ 
vista en sucesivos números y la apari¬ 
ción del esperado Ravenloft amplia¬ 
mente comentado. Es resaltable el arti¬ 
culo de Sandy Petersen donde se nos 
dan las características de un dragón 
para La Llamada de Cthulhu y cabe 
destacar un amplio módulo de AD&D 
para niveles 4 a 6 llamado “El precio 
de la Venganza”. Por lo que respecta al 
número 15, además de seguir prestán¬ 
doles atención a las Gen Con, anuncian 
un módulo común para AD&D y 
Aquelarre. 


FANZINES 


Solaris Repórter 

Este es el boletín de la recién creada 
Asociación Solaris, que reúne a un 


grupo de jugadores aficionados a 
Mechwarrior y Battletech. Como sin 
duda ya habrás imaginado, este fanzine 
viene repleto de material de estos jue¬ 
gos, tanto enfrentamientos listos para 
jugar como nuevas unidades, armas y 
máquinas de combate que convertir en 
chatarra. Tiene 30 páginas, y suscri¬ 
birse a cuatro números de Solaris 
Repórter cuesta 1.000 pesetas. Los inte¬ 
resados en ello podéis escribir a 
Roberto Ferrero Martín (Asociación 
Solaris), Avenida Tres Cruces 29, 6 o C, 
49.009 Zamora. 
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El Hígado de Denis 

De nuevo volvemos a tener noticias 
del club Wolfriders de Sabadell, foro- 
fos donde los haya del Blood Bowl. En 
concreto, tenemos los números 3 al 6 
de su fanzine, dedicado por completo a 
su liga de este hermoso, tradicional y 
bello deporte que es el Blood Bowl (¿a 
que no os lo imaginabais?). Como ya 
te comentamos este fanzine, te diremos 
ahora lo mismo que te dijimos en su día 
(ver LIDER40), que “todo su contenido 
rezuma buen humor, además de sangre. 
Es en definitiva de obligada lectura 
para todos los aspirantes a periodistas 
deportivos (...). Sobre su precio no 
tenemos ni idea”. Y ahora vienen las 
puntualizaciones a aquel comentario. 
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KSPCCIAE ESTADISTICAS 

LOS HOSPITALES SATURADOS 




DE CAMAS UBRES Eh 

LOS HOSPITALES. 
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DEBEN SER 


Y CURADOS EN 

EL MISMO TERRENO 
- DE JUEGO. 
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SUCESOS: 

EN ESTE FANTitSlIUlOSO 
NUMERO KSPECIAI. 

PODRES ENCONTRAR: 

• ESTADISTICAS 

Si: 

EQUIPOS 

- ANIMADORAS 

- ANIMADORES 

MUCHAS SORPRESAS MAS 


Para empezar, decir que era difícil, pero 
lo han conseguido: el número de san¬ 
gre y visceras por página se mantiene 
constante, aumentando en ocasiones 
especiales. La otra buena noticia es que 
al fin sabemos su precio: 150 pesetas 
para los números 3, 4 y 5, y 250 para 
el número ó (el último de la temporada, 
con crónica de la gran final y estadísti¬ 
cas completas de la liga), gastos de en¬ 
vío aparte. Si quieres recibirlos, escribe 
a Club Wolfriders, Vía Augusta 4, 11° 
A, 08.026 Sabadell (Barcelona). 


ACTUALIDAD 


Gen Con 

Los días 11, 12 y 13 de noviembre 
se celebra en la Sala Marqués de 
Comillas de las Drassanes de Barcelona 
esta convención rolera, organizadas por 
FICOMIC por encargo de TSR, Borras. 
Zinco y Timun Mas. El programa es de 
lo más interesante. El viernes las acti¬ 
vidades tendrán lugar entre las 10 de la 
mañana y las 9 de la noche. A las 12 
será la inauguración oficial, y se harán 
las inscripciones para los campeonatos 
oficiales (tranquilos, que si no podéis 
ir el viernes, el sábado por la mañana 
aún podréis inscribiros). El sábado las 
puertas estarán abiertas entre las 10 de 
la mañana y las 11 de la noche, y se 
desarrollarán los torneos oficiales, rea 
lizados por los clubs y patrocinados por 
las marcas correspondientes. Se espera 
llevar a cabo competiciones de AD&D, 
D&D, Battletech, Ars Magica, Fan- 
hunter, Vampiro, El Señor de los 
Anillos y Aquelarre , entre otros. Este 
mismo día, en el auditorio de la sala, se 
llevarán a cabo diversas mesas re¬ 
dondas y debates. Para el domingo, de 
10 de la mañana a 9 de la noche, que¬ 
dan las finales de los campeonatos y las 
ceremonias de la entrega de premios, 
que serán muy especiales. 

Paralelamente a los campeonatos ro- 
leros, y a lo largo de los tres días, se 
celebrarán dos concursos. El primero, 
de pintado de figuras, a cargo de Jue¬ 
gos sin Fronteras. Y el segundo, el de 
ilustraciones de tema fantástico, con¬ 
tará entre los miembros del jurado a 
Larry Elmore y Jcff Easley, reputados 
dibujantes de TSR. Los ganadores de 
este concurso se llevarán como premio 
una ilustración original de ambos 
concursantes, realizada durante las 
GEN CON. Asimismo, habrán partidas 
de demostración de Bogey (a cargo de 
Ludopress), In Nomine Satanis Magna 
Veritas (JOC Internacional) y GURPS 
(en inglés, a cargo de DISTRIMA- 
GEN/LA FACTORIA). Para los neófi¬ 
tos, la organización dispondrá de una 
plantilla de 20 másters que realizarán 
partidas de iniciación para todo aquel 
que no sepa qué es el rol. 

En definitiva, una gran cita a la que 
acudirán un buen número de las mar¬ 
cas del sector, y a la que tú no puedes 
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faltar. El precio de la entrada es de 400 
pesetas, y el del abono para los tres días 
de 1.000. 


Central de Jocs 

Esta tienda de Barcelona y el club 
ALPHA-ARES organizan conjunta¬ 
mente por tercer año consecutivo la liga 
de este juego, que ya se esta con¬ 
virtiendo en toda una institución dado 
el alto número de participantes y el 
gran nivel organizativo. 

La II liga fue ganada otro año más 
por las hordas rusas capitaneadas por 
Toni Lamarca y para este tercer año se 
anuncia un cambio en el sistema: de 
play-offs a eliminatorias. También se 
incrementan las Órdenes de Batalla que 
pueden elegir lodos los jugadores. Por 
último Central de Jocs prevé tener tra¬ 
ducido ya este año la segunda edición 
de este reglamento que permite recrear 
con gran fidelidad eventos bélicos de la 
2 a G.M. a nivel operacional con figuras. 

Y visto el éxito de la liga de 
Command Decisión, Central de Jocs 
arranca esta vez una nueva liga con el 
hermano de serie: Cotnbined Arms , 
reglamento de similares características 
al anterior pero adaptado al combate 
contemporáneo. 

La tienda posee para ambos juegos 
un extenso surtido de figuras a escala 
1:285 de la marca GHQ que hacen del 
juego un placer y dan un enorme atrac¬ 
tivo a las partidas. 

Los interesados pueden recibir más 
información de estas y otras activida¬ 
des en el tel.:(93)322.25.70. 


Divermanía 

La Feria del Ocio, celebrada este año 
entre los días 12 y 15 de mayo en 
Barcelona, cambia de fecha para su si¬ 
guiente edición. Divermanía 95 se ce¬ 
lebrará de nuevo en el Pabellón número 
1 de. la Feria de Barcelona, pero entre 
el 6 y el 9 de abril. Projectes Lúdics , 
empresa organizadora del certamen, ha 
decidido mantener la estructura de salo¬ 


nes del año pasado, pero añadiendo uno 
más para la segunda edición de 
Divermanía. A los salones del juego, 
maquetismo, modelismo y videoconso¬ 
las se va a unir en esta ocasión otro 
dedicado a los deportes urbanos, como 
patines en línea o mountain bikes. De 
nuevo, la organización confía en la pre¬ 
sencia de un buen número de marcas 
del sector, así como de la participación, 
en el salón dedicado a juegos, de los 
clubs de roleros y wargameros. Los 
interesados en participar, podéis escri¬ 
bir a Projectes Lúdics, c/Roger de 
Llúria 41, Principal I a , Barcelona, o 
telefonear al (93)488.06.91 (fax 
488.22.96). 

VI Edición Certamen de 
Maquetismo Hobbies Guinea 

La tienda de Algorta (Vizcaya) or¬ 
ganiza de nuevo su concurso de maque- 
tismo, dividiendo a los participantes en 
las categorías infantil (hasta 13 años), 
júnior (de 14 a 17) y sénior (a partir de 
18). Dentro de cada categoría se esta¬ 
blecen diversas modalidades en función 
de las características de cada obra 
(Aviación, Naval, Vehículos civiles, 
Vehículos militares, Figuras de fanta¬ 
sía, Figuras militares, y Dioramas). Se 
admitirán dos obras originales (que no 
hayan sido presentadas en ningún otro 
certamen) por concursante. El plazo de 
presentación de las mismas será entre 
el 14 y el 19 de noviembre en Hobbies 
Guinea (Avenida Basagoiti 64, 
Algorta), donde permanecerán expues¬ 
tas desde el 21 de noviembre hasta el 3 
de diciembre. El Jurado hará público su 
fallo el día 25 de noviembre, mientras 
que la entrega de premios tendrá lugar 
el día 3 de diciembre, a las 8 de la 
tarde, en Hobbies Guinea. 


Rol en Televisión 

Nos llegan noticias de que TV3, el 
canal autonómico catalán, va a producir 


en breve un telefilm llamado “Els 
assassins del joc de rol” (“los asesinos 
del juego de rol”), inspirado vagamente 
en el crimen de Madrid. Por lo visto, un 
equipo de la mencionada cadena estuvo 
haciendo un cásting en el Club de Rol 
de la Universitat Politécnica de Cata¬ 
lunya, a la caza de algún nuevo Tom 
Cruise. 


ACTIVIDADES 


Wolfriders en Sabadell 

Frenético el verano que han tenido 
los componentes de este club de foro- 
ios del Blood Bowl. El 23 de julio or¬ 
ganizaron las Primeras 24 horas de 
Blood Bowl del Vallés. Y después de 
tener agosto para recuperarse de tan 
duro torneo, volvieron a la carga a pri¬ 
meros de septiembre, los días 3 y 4, con 
la organización del I Salón de Juegos 
de Sabadell, en el que se celebraron tor¬ 
neos de Aquelarre, Fanhunter, Ma- 
gic:The Gathering, Warhammer 40.000 
y un rol en vivo, además de partidas 
abiertas de rol y simulación y una 
exposición de dioramas y miniaturas. 


Battlelars en Cádiz 

El club Última Frontera organizó los 
días 5, 6 y 7 de agosto la primera edi¬ 
ción del campeonato BattleStars de 
Battletech. Si bien la afluencia de pú¬ 
blico fue buena, no lo fue tanto la de 
participantes. A fin de implicar más a 
los visitantes se organizaron partidas de 
rol, iniciativa que tuvo buena acogida. 


A Sak 

en SantCugat del Valles 

Del 12 al 17 de septiembre este club 
de Sant Cugat (Barcelona) organizó las 
sextas Jornadas del Juego de Rol, 
Estrategia y Simulación en la Casa de 
Cultura de la localidad, con una buena 
asistencia diaria de jóvenes. Uno de los 
momentos más destacabies de las jor¬ 
nadas fueron las 4 sesiones nocturnas 
(desde las 8 de la tarde hasta las 3 de la 
madrugada) de rol en vivo con ambien- 
tación Vampire:The Masquerade , en 
las que una veintena de personajes, ves¬ 
tidos para la ocasión, interpretaron sus 
papeles ante la curiosidad de los noc¬ 
támbulos. Estas sextas jornadas tam¬ 
bién sirvieron para festejar la legaliza¬ 
ción como sociedad del club A Sak. 


AJR en Mataró 

Del 15 de septiembre al 15 de octu¬ 
bre la Asociación de Jugadores de Rol 


de la localidad barcelonesa de Mataró 
organizó un rol en vivo, bajo regla¬ 
mento Killer, con pistolas de bolas de 
tinta. Asi mismo, a lo largo de este 
verano los miembros de este club se 
han acercado a las ondas radiofónicas 
con el programa Rol and Musió, emi¬ 
tido en Radio Argentona (92.5 FM) los 
miércoles de 10 a 11 de la noche. 


Napalmaster en Barcelona 

Entre los días 23 y 25 de septiembre 
tuvieron lugar las Jornadas que orga¬ 
niza este club. Las de este año eran las 
terceras, y en ellas hubo campeonatos 
de Star Wars y Rolemaster, un torneo 
de Civilización y una macropartida de 
Toons para 20 jugadores. El rol en 
vivo que tenían previsto celebrar en 
ellas quedó aplazado hasta el día 21 de 
octubre. Este rol en vivo tenía por tí¬ 
tulo “Aventuras en Egipto”. 
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Rol en Badia 

Los días 24 y 25 de septiembre el 
club Los Jinetes de la Noche organizó 
unas jornadas en ia localidad barce¬ 
lonesa de Badía. El evento fue un éxito 
de público, colapsando la planta baja 
del colegio en el que se realizaba. 
Además, las jornadas han servido para 
unir a diversos colectivos roleros de 
Badía. 

III Campeonato de Juegos 
de Rol en la Coruña 

Organizado por la Asociación 
Juvenil Cultural Legend y los clubs de 
rol L&T y Excálibur, tuvo lugar en el 
Centro Social SAFA de La Coruña la 



















tercera edición de este campeonato, en 
el que se celebraron torneos oficiales 
de diversos juegos, tanto de rol como 
de tablero, entre el 29 de septiembre y 
el 2 de octubre. Además, había un tor¬ 
neo de rol en vivo, una exposición de 
maquetas y figuras de plomo de tema 
fantástico y las habituales partidas de 
demostración e iniciación. 


El Sátir en Girona 

Este club de sátiros (es broma) or¬ 
ganizó unas jornadas en su ciudad los 
días 20. 21 y 22 de octubre con parti¬ 
das abiertas a todas horas, torneo de 
Magic, Killer durante los tres días, pre¬ 
sentación del número 0 de su fanzine (a 
ver si nos lo enviáis), concurso de pin¬ 
tado de figuras, monográfico dedicado 
al D&D y presentación de novedades. 
Para el 5 de noviembre tenían previsto 
realizar un rol en vivo en el casco anti¬ 
guo de su localidad, con el título 
Girona Twin Connection. 


Jomadas de la UPC 

Cambios en la dirección del club de 
rol de la UPC hicieron que nos enterá¬ 
ramos bastante tarde de la celebración 
de las quintas jomadas de este club que 
se llevaron a cabo los pasados 22 y 23 
de Octubre. Tras descubrir que el re¬ 
traso en informarnos no se debía a un 
odio motivado por nuestros problemas 
de acné, ni cortos ni perezosos enfila¬ 
mos el camino a la cafcteria de la UPC, 
lugar dónde se han ubicado esta vez las 
actividades. Este espacio estaba divi¬ 
dido en dos salas. La primera, a la 
entrada, reunía a casi todos los aficio¬ 
nados al Magic y juegos similares. Allí 
encontramos además los expositores de 
varias tiendas y un apartado (de hecho, 
bastante transitado) dedicado a la pro¬ 
yección de películas. En la otra sala, la 



dedicada a partidas y torneos, estuvo 
bastante más animada. Allí encon¬ 
tramos a la gente de Farsa ’s Wagón, 
jugando al Magic con esa alegría, y a 
los Kerykion , montando partidas de ini¬ 
ciación a Ars Mágica (por cierto, que 
parece que Mistridge ya está a punto de 
salir). Circulaba, además, un periodista 
de la BBC que estaba preparando un 
reportaje radiofónico sobre los juegos 
de rol en España. Y por si éramos po¬ 
cos, la gente de la productora Imatco, 
se pasaron a hacer fotos de posibles 
intérpretes para su telefilm (del que ya 
te hablamos en otro apartado). 


CLUBS 


Desaparecido en Combate 

Nos llega la mala noticia de la desa¬ 
parición del club de rol Groonan, de 
Las Arenas (Euskadi). 


Caballeros de Solamnia 

He aquí un club ansioso de ampliar 
su plantilla de jugadores, y con ganas 
de aprender a jugar a Aquelarre. 
Interesados escribir a Club de rol Caba¬ 
lleros de Solamnia, Avenida de Soller 
61, Chalet E-12, Urbanización Las 
Encinas (Parque-Rozas), 28.230 Las 
Rozas (Madrid). 


Cambios de dirección 

El club de rol MonSensFí cambia de 
dirección. La nueva es Toni M. Espa¬ 
das, c/. Passeig Marina 43, 08.397 Pi¬ 
neda de Mar (Barcelona). Asimismo, la 
asociación juvenil Eidolon se ha sus¬ 
crito a un apartado de correos para 
mejorar la recepción de cartas. A par¬ 
tir de ahora les podéis escribir a 
Asociación Juvenil Eidolon, Apartado 
de Correos 14.198,28.080 Madrid. 



Aprovechamos para saludar a este 
grupo de dinamización rolera de 
allende los mares (Argentina, para ser 
más concretos) y de paso a todos lo 
roleros de dicho país. Este club pre¬ 
tende dar a conocer el juego de rol, 
facilitar la formación de nuevos clubs, 
así como ampliar el material bibliográ¬ 
fico a disposición de los aficionados 
argentinos. ¡Animo! 

Su dirección (recién estrenada) es 
Avenida Santa Fe, 3722, Capital 
Federal, Teléfono 855-41-44 (con los 
prefijos necesarios). 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


W fc I* 


Calentando los dados 

Si el año pasado estuvisteis en Dia de Joc los días 15, 16 y 17 de abril no hace falta que os comente nada 
más. Seguro que no faltaréis en esta nueva cita. A los que no estuvisteis, esta es vuestra ocasión de enmendar la 
plana y no volvéroslo a perder. Como en la primera edición, serán unos días intensos, en los que los dados no 
pararán de rodar. 


La II edición de Dia de Joc 
cambia de fechas, pero no de 
marco. De nuevo nos volve¬ 
remos a encontrar en las 
Cotxeres de Sants, en Barce¬ 
lona, aunque en esta ocasión se 
dispondrá de todo el centro 
cívico y no sólo de una nave 
como en la primera edición. 
Los días del encuentro serán el 
31 de marzo, 1 y 2 de abril, tal 
como hace unos cuantos núme¬ 
ros de esta revista que te lo 
venimos indicando en nuestra 
agenda. 

La organización vuelve a co¬ 
rrer a cargo de Lúdic 3, con 
Forran Arbós a la cabeza como 
en la primera edición. De nue¬ 
vo se espera contar con la asis¬ 
tencia de numerosas marcas del 


sector del juego, para que nos 
presenten alguna de sus nove¬ 
dades o simplemente, ofrezcan 
sus productos al aficionado que 
por allí se deje caer. Asimismo, 
se espera la asistencia de clubs 
que animen la concurrencia con 
sus partidas y actividades. Las 
previsiones iniciales de la orga¬ 
nización son contar con espacio 
para albergar a unos 30 clubs 
de toda España. 

Respecto a las novedades, 
citar algunas ya confirmadas y 
bastante significativas. Para 
empezar, comentaros que este 
año el evento va a tener un 
tema monográfico en función 
del cual girará la ambientación 
de Las Cotxeres y parte de las 
actividades. Este tema no es 


otro que el terror, y en función 
de él gira el lema de los 
segundos Día de Joc : TeROL- 
rrífic. 

Otra de las novedades es la 
presencia del cine en las activi¬ 
dades. La organización tiene 
previsto convertir una de las 
dependencias del Centro 
Cívico de Sants en una sala de 
proyección de películas du¬ 
rante estos días de vicio lúdico 
desenfrenado. Y por supuesto, 
los títulos que se prevén esta¬ 
rán relacionados con el tema 
central que os hemos mencio¬ 
nado antes: el terror. Será duro 
escoger entre pasárselo de 
miedo en una mesa de juego o 
pasar miedo en la sala de 
proyecciones. También cabe la 


por la Redacción 

posibilidad de organizar un rol 
en vivo, aunque este proyecto 
está por ahora en fase de ges¬ 
tación. 

Por supuesto, estos son sólo 
los primeros esbozos de lo que 
serán Dia de Joc 95. Por el 
momento, los organizadores 
están cerrando sus presupues¬ 
tos (sí, el maldito dinero), y 
deseosos de recibir propuestas 
de los clubs que deseen estar 
presentes en las Cotxeres de 
.Sants los días 30 de marzo, y 1 
y 2 de abril. De los clubs y de 
cualquiera que desee acudir. 
Para ello, sólo tenéis que ir a 
cualquier tienda Joc a informa¬ 
ros, o rellenar el boletín de aquí 
abajo y enviarlo a la dirección 
indicada. 


/ , 

Para recibir información y adquirir entradas y lo abonos de manera anticipada para DIA de JOC, podéis 
dirigiros a cualquier tienda de JOC Internacional. Si no tenéis una tienda de JOC Internacional cerca, enviad¬ 
nos el boletín de participación cumplimentado a: 

DÍA de JOC 

cí. Llacuna, 162 - Tel. (93) 401 98 76 
08018 Barcelona 


BOLETÍN DE PARTICIPACIÓN 

Nombre y apellidos. 

Dirección. Población. 

Provincia. Código postal. 

Teléfono. Club. 

Deseo participar en DIA DE JOC y por lo tanto me gustaría recibir información sobre el tema. 
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EL ESTADO DE LA AFICIÓN 


LÍDER 


Invocando al Innombrable 

Ricard Ibáñez es uno de los personajes más emblemáticos del círculo rolero en nuestro país, creador de la 
serie Aquelarre, primer juego de rol nacional publicado en nuestro país, y primero en ser traducido en el extran¬ 
jero, concretamente al francés. Su actividad, sin embargo , no se ha centrado sólo en crear ampliaciones de su 
juego. Prueba de ello es su traducción al castellano del Magna Ve ritas In Nomine Satanis (pronto en el mer¬ 
cado ) o la próxima aparición de un modulo de Far West ideado por él. Es por ello que no conviene perderlo de 
vista. 


Por Salvador Tintoré 


Ricard es un hombre difícil 
de encontrar. Después de repe¬ 
tidos intentos conseguimos lo¬ 
calizarle (vía telefónica) un 
domingo por la mañana en su 
casa. Nos responde su voz, pa¬ 
rece griposo,...o puede que sea 
el fruto de la noche anterior (un 
aquelarre, quizás). De todas for¬ 
mas, no le preguntaremos nada 
al respecto (hay cosas que es 
mejor no saber...). Accede a ser 
entrevistado y, después de algu¬ 
nos preliminares, empezamos a 
hablar con uno de los decanos 
del juego de rol en este país. 

LIDER- ¿Qué tal tu expe¬ 
riencia en Francia con la tra¬ 
ducción de Aquelarre ? 

R. Ibáñez- Bueno, los chicos 
de Tamis son estupendos y tie¬ 
nen mucha ilusión, que es lo 
más importante. Aparte de esto, 
ya tienen experiencia en el 
mundo del juego, de hace ya 
bastante tiempo, a nivel de au¬ 
tores. Uno de ellos, Patrick 
Durand Feyroles, aparte de ser 
un colaborador habitual de la 
desaparecida revista Dragón 
Radieux, había diseñado un 
juego propio, Empires et 
Dinasties, que traducido viene 
a ser Imperios y Dinastías, que, 
por cierto, ahora se va a volver 
a reeditar. Es una empresa que 
empieza ahora, pero bueno, 
sólidamente reforzada con una 
gran experiencia y muchas 
ganas de hacer cosas. 

LIDER- Otra pregunta que 
queríamos hacerte es sobre 
ciertos problemas que hubo con 
una revista americana, cuando 
salió Aquelarre, y cuyo nombre 
no mencionaremos, que publi¬ 
có una carta en la que dejaba tu 
juego poco menos que como 
satánico. ¿Qué piensas tú al 
respecto? 







malí 



R.I.- Bueno, no fue exac¬ 
tamente así. No era una carta, 
sino un artículo entero. Salió en 
un especial Halloween, y 
estaba firmado por un redactor 
de la revista. Comentaba tres 
juegos extraños, juegos curio¬ 
sos y los usaba para apoyar una 
extraña teoría, según la cual el 
rol era un producto plenamente 
americano y lo que se hacía en 
Europa pues... era otra cosa que 
no se podía considerar rol. 
Bueno, mejor no comentar 
nada más del tema. De todos 
modos, y para terminar, era una 
corriente de opinión que hubo 
en su momento en Estados 
Unidos (estamos hablando de 
hace unos 4 años) y a partir de 
entonces han pasado bastantes 
cosas, sobre todo la aparición 
de una nueva corriente de “jue¬ 
gos oscuros” (léase Vampiro o 
Kult) que han hecho que todo 
esto esté cambiando mucho, y 
la prueba está en la traducción 
al inglés de In Nomine. 

Siempre ha habido una fuerte 
dosis maniqueista en los juegos 
de rol de USA que se traducía 
en una necesidad de consagrar 
a los buenos y en tener muy 
claras las fronteras entr e el bien 
y el mal. A raíz de la crisis de 
finales de los 80 este concepto 
se está perdiendo un poco y se 
están diluyendo las fronteras. 
Sería interesante ver -con la 
nueva política de Clinton de 
volver a ser los sheriffs del 
mundo- como influye esto en 
los juegos de rol. 

LIDER- Ahora una pregunta 
que quizás te ponga en un 
aprieto, pero tranquilo que en 
modo alguno es un reproche. 
Me ha dicho un compañero 
tuyo que muchos de los módu¬ 
los de Aquelarre están inspira¬ 
dos en ciertos apuntes que tie¬ 
nes de tus clases de Historia. 
¿Qué hay de verdad en esto? 

R.I.- (Risas)Yo tengo la mala 
costumbre de estar en la uni¬ 
versidad recibiendo clases, y 
muchas veces, cuando la clase 
es especialmente monótona, 
más allá del tono monocorde 
del profesor, empiezo a desa¬ 
rrollar ideas, que, a veces, pue¬ 
den tener su inspiración en al¬ 
gunas otras clases.Otras veces 
son lectura u otras conversa¬ 
ciones. Cualquier fuente de ins¬ 
piración es buena. Los juegos 
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EL ESTADO DE LA AFICIÓN 


LIDER 


de rol con una base histórica, 
como Aquelarre, han de tener 
una inspiración histórica. Es 
evidente. 

LIDER- Cambiando de tema, 
¿que te ha parecido tu experien¬ 
cia con otra editorial (M+D) con 
el módulo La Balada del Es¬ 
pañol, de Far West ? 

R.I.- Ha sido como una du¬ 
cha. De cuando en cuando con¬ 
viene hacer cosas nuevas, y 
conocer nuevos ambientes. Es 
interesante porque, quiera que 
no, cuando te mueves a un 
mismo nivel con un mismo 
juego, acabas autoimponién- 
dote una serie de normas de las 
que, con otro ambiente y otro 
sistema de reglas, puedes salir. 

LIDER- Tu has sido el en¬ 
cargado por Joc Internacional 
de traducir Magna Veritas In 
Nomine Satanis. ¿Nos podrías 
dar una visión general de los 
problemas que te ha ocasionado 
la traducción? 

R.L- Croe, seudónimo del 
autor, escribe a un nivel colo¬ 
quial y usa bastantes términos 
de argot.. Eso supuso proble¬ 
mas, en primer lugar de com¬ 
prensión propia y en segundo 
lugar a la hora de reproducirlos. 
Es decir, no podía traducir lite¬ 
ralmente un chiste típico fran¬ 
cés, tenía que reconvertirlo. 
Siguiendo esta línea de cosas, 
todo el juego tenía una am- 
bientación típicamente francesa 
que, a la hora de adaptarlo, se 
ha suprimido. Es decir, INS/MV 
en su traducción castellana ten¬ 
drá una ambientación interna¬ 
cional. Los jugadores podrán ir 
de un lugar a otro de Europa, 
incluso del mundo. 

LIDER- O sea, que el centro 
del mundo ya no es París. 

R.L- Es cualquier ciudad 
importante, y el DJ puede usar 
la que considere más oportuna. 
Algunos módulos están am¬ 
bientados en capitales concre¬ 
tas, y en otros se deja a libre 
albedrío del director de juego 
para que ponga la ciudad que 
quiera. Se recomendaría que 
ésta sea la del árbitro, porque es 
la que conoce más. 

LIDER- ¿Cómo definirías 
Magna Veritas in Nomine 
Satanis? 

R.I.- De este juego se han 
dicho muchas cosas, y cuando 
de un juego se dice mucho y 



diferente es que es bastante tí¬ 
pico. Se le ha clasificado de 
juego de superhéroes en el sen¬ 
tido que los PJs, aparte de ser 
más fuertes y resistentes que un 
humano normal, tienen poderes 
adicionales. También se ha 
dicho que es un juego de magia 
medieval moderna, y también 
se ha dicho que es un juego que 
recuerda mucho en su temática 
a la película de los inmortales. 
Yo diría “ni”, que es lo mismo 
que “so”, que es lo mismo que 
decir que ni si ni que no. Es 
decir, creo que las tres posturas 
son válidas y ninguna es la 
correcta. Es un juego de una 
temática muy especial. Si 
tuviera que decirlo de alguna 
manera, diría que es como 
coger las tradiciones me¬ 
dievales y, en este sentido me 
gustó hacer mis propias com¬ 
paraciones entre INS/MV y 
Aquelarre. Es coger la concep¬ 
ción del Bien y el Mal luchando 
físicamente en la tierra, con la 
raza humana en medio, siendo 
manejada como un árbol al 
viento y sin poder reaccionar 
demasiado. Con una presencia 
física del Bien y del Mal en la 
Tierra puede ser una concep¬ 
ción típicamente medieval de 
encanto. A partir de allí, tiene 
una cierta dosis de solidez y 
gran cantidad de humor negro, 
digamos acorde con los tiem¬ 
pos. 

LIDER- Sabemos que había 
dos ediciones del juego. Y que 
una de ellas era bastante más 
dura que la otra. ¿Te ha repre¬ 
sentado algún problema esto a 
nivel de tener que hacer un 
collage de ambas?¿Cómo has 
podido arreglar esta aparente 


contradicción entre ambas edi¬ 
ciones? 

R.L- El autor, para empezar, 
hizo INS/MV con un factor de 
provocación bastante fuerte: la 
primera edición la envió a 
varios cargos eclesiásticos para 
que le dieran su opinión sobre 
el asunto (risas a ambos lados 
del hilo telefónico). Habían si¬ 
tuaciones muy duras y bastante 
sórdidas, pero se diluían con to¬ 
nos de humor negro. Croe auto- 
edita sus propios juegos en una 
empresa que se llama Siroz- 
Esta empresa tiene la mala cos¬ 
tumbre, o buena según se mire, 
de no reeditar nada. 

La segunda edición que se 
sacó era una recopilación del 
juego base más todos los su¬ 
plementos. Algunos capítulos 
del juego original habían desa¬ 
parecido porque se suponía que 
ya eran conocidos por el pú¬ 
blico, y había referencias a los 
suplementos ya publicados, 
pero que, evidentemente, en 
castellano no han salido toda¬ 
vía. Y aparte, el juego se ha ido 
modificando, ha ido evolu¬ 
cionando hacia una postura más 
negra, más oscura, quizás más 
acorde con esta nueva moda de 
juegos oscuros que nos llega de 
los USA. 

Así, finalmente, cotejando la 
primera edición y la segunda se 
pueden encontrar algunos apar¬ 
tados que podían resultar un 
poco chocantes. Yo he inten¬ 
tado arreglarlos en mi traduc¬ 
ción. 

LIDER- ¿Seguirás tradu¬ 
ciendo la línea completa de este 
juego, o dejarás tan dura labor a 
otro traductor? 

R.I.- Supongo que seguiré 
traduciendo. La experiencia no 
ha sido tan desagradable. 

LIDER- Una pregunta a 
nivel personal. Encuestas re¬ 
cientes en los Estados Unidos 
demuestran que el 60% de los 
americanos cree firmemente en 
la existencia de ángeles. ¿Tu 
crees en ángeles, o en demo¬ 
nios? 

R.L- Creo que la pregunta no 
es correcta. Si crees en un 
ángel, es decir, en la represen¬ 
tación física o etérea de un 
Bien absoluto, tienes que creer 
en un demonio, es decir, la re¬ 
presentación física o etérea de 
un Mal absoluto. No se puede 



creer en Dios sin creer en el 
Diablo, a no ser que seas un 
arriano con fuertes coeficientes 
de esquizofrenia. Pero los arría¬ 
nos fueron exterminados en el 
siglo VI, aunque eran un here¬ 
jía muy divertida. Tal como es 
nuestra cultura occidental, si 
crees en un Bien absoluto crees 
en un Mal absoluto como con¬ 
trapartida. Y ya que me has 
hecho una pregunta personal, te 
contestaré con una respuesta 
personal: yo creo que hay gente 
que cree. 

LIDER- Ya para finalizar, 
¿nos podrías hablar sobre tus 
futuros proyectos, tanto respecto 
a Aquelarre como Far West o 
INS/MV. o cualquier otro con el 
que nos “amenaces”? 

R.I.- Ahora que he terminado 
La Balada... quiero volver a 
dedicarme a Aquelarre por 
completo. Tenía el proyecto de 
hacer Villa y Corte , pero me 
está suponiendo bastante 
tiempo porque quería hacer una 
recreación del período renacen¬ 
tista y de los Austrias. Enton¬ 
ces, para no tener al aficionado 
de Aquelarre muy dormido y 
para que no se queje de que no 
le saco nada, estoy trabajando 
a marchas forzadas en un 
suplemento que se llamará 
Rincón, que es una serie de 
módulos ambientados en un 
valle que se describe exhausti¬ 
vamente, más que nada porque 
los jugadores se quejan de que 
sus personajes no paran de dar 
vueltas por la geografía espa¬ 
ñola, y les gustaría tener un 
hogar, poder meterse en un si¬ 
tio. Siguiendo esta filosofía, se 
publicó la guía de la ciudad de 
Barcelona dentro de Dracs, y 
siguiendo con ello, me gustaría 
dar ahora una imagen del 
mundo rural. 

La idea de alternar mi juego 
con otros me ha resultado muy 
gratificante, la verdad. O sea 
que ya sea traduciendo juegos 
o bien haciendo incursiones en 
otros sistemas, supongo que la 
tónica será esta. 

LIDER se despide, deseán¬ 
dole mucha suerte a Ricard en 
todas sus nuevas experiencias. 
Noto una risita maliciosa en su 
despedida. Tendré que informar 
al arcángel Gabriel. El tiene 
razón, esto de los juegos de rol 
es cosa del diablo... * 
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Pifias III, “play it again, Sam” 

Vista la escasez de ideas de la que os hablé en la pasada entrega y dada vuestra insistencia, 
todo sea dicho, en querer más carnaza, volvemos a dedicarnos a esas entrañables criaturas que 
sois los pifiosos. La verdad es que, viniendo de unos monstruos como vosotros, no me sorprende 
que pidáis más y más escenas escabrosas. ¡Como si no tuviérais bastante con los programas 
televisivos de cámaras ocultas y videos morbosos de primera! Con vosotros el reality horror 
show del mundo del rol, again. 


Primera. Es de noche, y una noche bien cerrada. Una 
patrulla de guardias, antorcha en una mano y cimitarra 
en la otra, ha salido a perseguir a nuestros queridos PJs. 
Los aventureros, por aquello de la discreción, corren sin 
linternas ni antorchas por lo que rápidamente se ha dis¬ 
persado el grupo. Uno de ellos, decide aprovechar la 
coyuntura para volver al pueblo donde había dejado un 
asunto a medio cocer. Desde lejos, observa el brillo de 
una antorcha tras la colina, en lo que su orientación le 
indica que es la entrada del pueblo. Remonto a cierta dis¬ 
tancia el vuelo - era un hombre alado - y me arrojo en el 
más salvaje picado sobre el portador de la antorcha; 
piensa que salgo tras la colina y no podrá reaccionar 
hasta que me tenga literalmente encima. Hoy en día, el 
jugador ya no se pregunLa por qué las autoridades han 
hecho obligatorio el uso del 
casco: la antorcha estaba 
colgada en la muralla. 

Segunda, en plan flash. 

Un grupo de aventureros 
“dungeonianos” han aca¬ 
bado con la espectral pre¬ 
sencia de una sombra. 

Inmediatamente alguien 
grita: ¡Registro a la som¬ 
bra!. Él colmo de la avari¬ 
cia. 

Tercera. Siguen las espa¬ 
das, esta vez RuneQuest. En 
los preliminares ya hay 
“algo” que hace pensar en 
que en el grupo hay un 
crack, “una cracka” en este 
caso (¿será la manera de 
darle vueltas a la hoja de 
personaje? ¿será que toda¬ 
vía no ve claro cómo leer un 
D4?). Se trataba de buscar 
una planta única en una 
cueva en el corazón de un 
bosque frondoso y tene¬ 
broso (original). Al entrar 
en la caverna se oye un 
extraño ruido, que un afor¬ 
tunado crítico hace interpre¬ 
tar como el ronquido de un 
troll. Cuando están entrando 
con sigilo, nuestra estrella 
del día consigue por fin 
encontrar una habilidad que 


no había empleado hasta el momento. -¡Canto!-. El des¬ 
tino quiso ayudar: 00. El resto, tormenta incluida en la 
que acabaron atacando al troll con una garrafa de sidra 
(¡¿?!), no lo resiste ni mi estómago de orco. 

Cuarta y última; esta es una de DJ perverso. La par¬ 
tida es de Matantes en la Sombra y la trama nos lleva a 
una persecución de coches a lo “jamesbond” por el cen¬ 
tro de Bilbao. Nuestro héroe está a punto alcanzar al 
malo al volante de su flamante Porsche rojo cuando los 
dados dicen que pifia ... ¡y nuestro cruel DJ le dice que 
se le dispara el airbag! 

En fin, que si esto es lo que os gusta, viciosos, lo ten¬ 
dréis. Ahora id rápido al salón, que empieza el Lobatón. 
(Una vez más, gracias a los que nos mandáis vuestras 
desgracias). 0 
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EL BUZÓN 

Desde Mona 


con amor 


Debido a la gran cantidad de dudas que hemos recibido últimamente referentes a El Señor de los Anillos y 
Rolemaster, hemos decidido resolver todas las que han llegado a nuestras manos en este artículo. Así espera¬ 
mos disipar de una vez por todas algunas de ellas que se repiten con bastante frecuencia en un buen número de 
jugadores. Y si aún tienes alguna cuestión que fio se ha resuelto en este consultorio (que seguro que las tienes), 
ya lo sabes, sólo tienes que escribirnos y nosotros intentaremos solucionártela. 


Me gustaría que crearais una regla 
sobre la duración de las hemorragias y las 
pérdidas de puntos de vida por asalto 
basándose en la Constitución del perso¬ 
naje. 

Aunque a primera vista no lo parezca, 
una hemorragia (aunque sólo provoque la 
pérdida de un punto de vida por asalto) es 
una herida que provoca un cierto grado de 
desangramiento en la víctima, y por lo 
tanto es bastante seria. En mi opinión (y 
ateniéndome a las reglas del juego), sólo 
hay tres formas posibles de frenar la pér¬ 
dida de puntos de vida por asalto por he¬ 
morragias: en primer lugar, las hierbas 
mágicas, que en algunos casos pueden fre¬ 
nar la hemorragia y comenzar a cerrar la 
herida (dos buenos ejemplos de estas hier¬ 
bas serían la Anserke y la Belan, así como 
la Harfy). Por otro lado, la magia también 
puede frenar la pérdida de sangre, mediante 
sortilegios como Coagulación, Cerrar 
Cortes, etc. La tercera forma de frenar una 
hemorragia es llevando a cabo una manio¬ 
bra de Primeros Auxilios sobre la víctima 
(aunque esta habilidad secundaria no existe 
en El Señor de los Anillos , se puede adaptar 
de Rolemaster, y para los que no jueguen 
a este último, baste con decir que la habili¬ 
dad está controlada por la Inteligencia). No 
obstante, mediante esta tirada de Primeros 
Auxilios sólo se puede reducir la pérdida 
de hasta 5 puntos de vida por asalto, de 
forma que si la víctima pierde una cantidad 
superior de puntos de vida por asalto, se 
tendrá que recurrir a sortilegios como 
Arreglar Vaso Sanguíneo, Arreglar Vaso 
Sanguíneo Principal, etc., para eliminar 
completamente la hemorragia. 

Si en el momento en que la víctima su¬ 
fre la hemorragia no tiene a su disposición 


ninguno de estos tres métodos, la hemo¬ 
rragia no se detendrá en ningún mo¬ 
mento, de forma que es totalmente posible 
morir a causa de una hemorragia, aunque 
sólo provoque la pérdida de un punto de 
vida por asalto. Puede que esta regla 
parezca excesivamente dura, pero es total¬ 
mente realista. 

¿Puede un personaje de Rolemaster pa¬ 
sar de ir corriendo a velocidad x2 a veloci¬ 
dad x4 en un solo asalto, o antes debe pasar 
de x2 a x3 y luego de x3 a x4? 

Un personaje puede pasar perfectamente 
de x2 a x4 en un sólo asalto; en realidad, 
un personaje puede incluso comenzar a co¬ 
rrer a velocidad x5. 

¿ Un mago que tenga lanzado sobre sí 
mismo un sortilegio de Rapidez puede lan¬ 
zar dos sortilegios instantáneos en un 
mismo asalto o lanzar un sortilegio y ata¬ 
car con un arma en el mismo asalto? 

Un mago que tenga lanzado el sortilegio 
Rapidez no puede lanzar dos sortilegios en 
un asalto, sean instantáneos o no, puesto 
que es totalmente imposible que un mismo 
mago lance dos sortilegios en un mismo 
asalto, aunque se encuentre bajo los efec¬ 
tos de cualquier sortilegio de este tipo. Por 
el contrario, un mago que estuviera bajo los 
efectos de un sortilegio de Rapidez sí que 
podría lanzar un sortilegio y a continuación 
golpear en el mismo asalto. La explicación 
es muy simple: el sortilegio Rapidez per¬ 
mite al blanco llevar a cabo el doble de las 
actividades normales en un asalto, pero no 
reduce el tiempo que tarda en hacerlas. Por 
lo tanto, no puede lanzar dos sortilegios en 
la fase de magia (ya que tardaría el tiempo 
habitual en lanzar un sortilegio, y una vez 


por Oscar Estefanía 

acabado ya habría finalizado la fase de 
magia), pero sí que puede lanzar un sorti¬ 
legio en la fase de magia y a continuación, 
como todavía le queda actividad, atacar con 
un arma. 

¿Se puede mantener un movimiento 
adrenal? 

En ningún punto de las reglas se nos 
indica que no sea posible mantener un 
movimiento adrenal, por lo tanto se podría 
aceptar que un personaje mantuviera un 
movimiento adrenal durante más de un 
asalto. No obstante, tendrá una penaliza- 
ción de -20 en cada asalto que pase mante¬ 
niendo el movimiento adrenal. 

No comprendo cómo personajes de la ta¬ 
lla de Gandalf, los Nazgül, Galadriel, etc., 
pueden tener en SD cosas como 50-75 o, 
como mucho, 100, si cualquier mago nor¬ 
mal en nivel 10 tiene 100. Otra cosa que 
no entiendo es cómo los uruk-hai de Dol 
Guldur [que son brutales, fuertísimos y 
todos les temen) tienen en nivel 6 35 PV, 
40ci, van sin armadura, etc., mientras cual¬ 
quier orco según las reglas de El Señor de 
los Anillos tiene 100 puntos de vida y lo 
mismo en la BO en nivel 8.. 

Vayamos por partes. Un mago de nivel 
diez tendría una puntuación máxima en 
Sortilegios Dirigidos de 2 grados por nivel 
x 10 niveles = 20 grados, lo que equivale a 
70, más una bonificación por AGI de +25 
(siendo muy generosos), que nos da un 
total de 95 en SD, eso siendo un mago 
extremadamente ágil (algo no muy común) 
y habiendo gastado más de la mitad de sus 
puntos de desarrollo de habilidades mági¬ 
cas en la habilidad de Sortilegios Dirigidos. 
Por lo tanto, un mago que en nivel 10 tenga 
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una bonificación en SD de 
100 debe ser un mago 
extremadamente hábil para 
su nivel. Dejando esto de 
lado, pasemos a comentar 
las bonificaciones de algu¬ 
nos de los personajes que 
comentas. 

En lo que a Gandalf res¬ 
pecta, y como bien sabrás, 
es un Istar, enviado de los 
Valar para intentar mante¬ 
ner el Equilibrio de las 
Cosas en la Tierra Media y 
evitar el triunfo de Sauron 
sobre los Pueblos Libres. 

Por eso mismo, la misión 
de Gandalf debe ser necesa¬ 
riamente discreta, y no sólo 
viaja hasta la Tierra Media 
con un nivel muy inferior al 
suyo normal en Valinor, 
sino que tampoco se dedica 
a lanzar bolas de fuego y 
rayos alegremente contra el 
primer orco que se le cruza 
por el camino. La misión de 
Gandalf se basa más en la 
convicción y la perseveran¬ 
cia que en la violencia y los 
hechizos ofensivos. Por eso 
mismo tiene esa bonifica¬ 
ción en SD tan baja (si es 
que una SD de 120 y una 
BO de +90 con un rayo se 
pueden considerar bajos, ya 
que con cualquiera de las 
dos puntuaciones y una 
tirada mínimamente buena 
puede hacer trizas a cual¬ 
quier criatura con que se 
cruce). Además, ten en 
cuenta que ni Gandalf ni 
ninguno de los demás per¬ 
sonajes de este tipo son 
simples “machaca chichas”, 
y tienen el resto de las habi¬ 
lidades mágicas extremada¬ 
mente altas (en el caso de 
Gandalf, 96 en Usar Objetos, 96 en Leer 
Runas y 120 en Canalización). 

Los Nazgül son unas criaturas ya de por 
sí suficientemente temibles como para que 
además de todo tengan una bonificación 
elevadísima en los SD. Solamente el miedo 
que inspiran, el drenaje de Constitución 
que pueden provocar y el horrible Soplo 
Negro deberían ser armas más que sufi¬ 


cientes para desafiar a cualquier grupo de 
aventureros competente, pero si todavía 
quieres más, considero que sus habilidades 
mágicas no son en absoluto débiles. 
Además, no todos los NazgCd son magos. 

En cuanto a los orcos de Dol Guldur, la 
referencia más baja que encuentro en nivel 
6 es de 40 PV y una BO de 60ci, pero se 
trata de una patrulla de exploradores, orcos 


que no constituyen precisamente el prin¬ 
cipal contingente guerrero de Dol Guldur. 
Se trata de uruk-hai exploradores, que pro¬ 
bablemente no entren en combate tanto 
como los demás uruk-hai guerreros de la 
zona, que, de paso, y como verás, son res¬ 
petables en cuanto a sus habilidades de 
lucha se refiere (en nivel 8, 60 PV, 70ci y 
C/8). # 
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De la caliente arena a la fría nieve 


Moments in History es una nueva empresa que ha saltado al panorama de los wargames, con 
la curiosidad de que por primera vez el equipo de diseño cuenta en sus filas con alemanes. Los 
dos temas elegidos como simultáneas operas primas recrean dos campañas que son amplia¬ 
mente conocidas por la afición : Gazala 1942 y Kharkov 1943. 

por Erwin Cánovas 


Triumphant Fox 

El 27 de Mayo de 1942 a las 7 de la mañana un asalto 
de la 15 Panzer División inauguraba oficialmente la 
batalla de Gazala. 25 días más tarde llegó la culmina¬ 
ción de toda una serie de acciones muy brillantes del 
Deutsche Afrika Korps al mando de Erwin Rommel con 
la capitulación de Tobruk. 

Triumphant Fox es probablemente la simulación más 
completa del mercado .sobre esta serie de batallas, puesto 
que su “competencia” como podría ser Afrika de The 
Gamers o Panzer Armee Afrika de Avalon Hill (este 
último ya descatalogado), tocan el tema siempre como 
una parte del contexto de la campaña africana de 
Rommel y, sobretodo a un nivel más sencillo de reglas 
que nuestro protagonista. 

La secuencia de juego esta dividida en 7 fases: 

Fase de recuperación : en esta primera fase se deter¬ 
mina la iniciativa y se sitúa a 0 el marcador de operacio¬ 
nes ya que éstas están limitadas. Es el momento de acti¬ 
var las unidades que habían sufrido desgaste en combate. 

Fase de organización :es aquí donde se dan dos de los 
componentes más originales del juego. Cada jugador 
posee unas fichas de ocultación que utiliza para despis¬ 
tar al enemigo. Esto viene a representar las astutas juga¬ 
das que se daban en el desierto donde en más de una oca¬ 
sión pequeñas unidades motorizadas arrastrando matojos 
levantaban tales columnas de polvo que confundían 
totalmente al enemigo. 

En esta fase el jugador alemán puede mover con total 
libertad la ficha de Rommel, que se desplaza gracias a 
su Storch (“Cigüeña”,pequeña avioneta de re¬ 
conocimiento que convertía al mariscal en omnipresente) 
a cualquier parte del tablero incrementando el valor de la 
unidad elegida. Cada movimiento pasará una tirada para 
determinar si Rommel se despista y se pierde, cosa bas¬ 
tante común dada la difícil geografía del desierto. 
Históricamente los oficiales alemanes, incluso los de 
más alta graduación, dieron una lección de valor ya que 
acompañaban a unidades de primera línea jugándose el 
pellejo, cosa que no era muy habitual en el alto mando 
inglés y por supuesto menos aún en el caso italiano. 

Fase de Eventos aleatorios : el jugador inglés deberá 
tirar un DIO con el cual se determina algún hecho casual 
(que a veces resulta ser decisivo) en una tabla de even¬ 
tos. Estos pueden ir desde una pequeña acción de sabo¬ 
taje de las famosas Long Range Desert Patrol (que harán 
bajar el nivel de activación de la unidad alemana dese¬ 
ada) hasta el envío de más aviación germana desde 
Grecia y Creta por orden de Kesselring. 



Fase de Reemplazos : esta es otra fase decisiva, dado 
que el éxito en la guerra del desierto dependía casi por 
completo de una buena línea de suministros y un buen 
abastecimiento. Esto queda perfectamente reflejado en 
el juego con el sistema de puntos de reemplazamiento. 

Fase de Refuerzo : entran en el tablero las unidades 
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elegidas como refuerzo ya sean de la 
reserva o recién llegadas al continente. 

Ciclo de Operaciones: está dividido a su 
vez en segmentos de operaciones. Es ahora 
cuando los jugadores realizan las diferentes 
maniobras estratégicas. En cada segmento 
se determinará la iniciativa, y el jugador 
que la obtenga realizará sus operaciones 
primero. 

El juego esta lleno de pequeños detalles 
que delatan a su diseñador como amante de 
la historia y como alemán. Este es el caso, 
por ejemplo, del cuidado con el que esta 
diseñada la regla para la Flak (artillería 
antiaérea alemana). Y es que his¬ 
tóricamente los cañones de 88mm (los 
famosos ocho-con-ocho) sembraron el pá¬ 
nico entre las tripulaciones de carros alia¬ 
dos como los Matildas o los Valentines, 
vehículos casi inexpugnables para el cañón 
del Panzer III alemán (que era el carro más 
corriente en la época). Las unidades Flak 
están provistas de un elevado factor anti¬ 
tanque, detalle bastante inusual en los jue¬ 
gos de nivel estratégico. 

Fase de final de turno: aquí es donde 
avanzan los contadores de número de tumo 
y de puntos de victoria, obtenidos por 
ambos bandos en éste. Otra curiosa regla 
que se aplica en esta fase, es el chequeo de 
las unidades italianas para determinar si se 
rinden al acabar el turno, cosa bastante 
usual dada la baja preparación de sus tro¬ 
pas y su obsoleto armamento. Realmente 
sólo algunas unidades italianas se salvaban 
de la quema (Ariete, Trieste, Littorio) en 
parte gracias a la cesión de material alemán 
como algunos ocho-con-ochos. 

Triumphant Fox contiene 7 escenarios 
que incluyen 3 de entrenamiento en solita¬ 
rio y uno para poder jugar toda la serie de 
batallas de Gazala, aunque la calidad del 
reglamento hubiese permitido perfecta¬ 
mente que el juego abarcase un mayor pe¬ 
ríodo histórico. La presentación es proba¬ 
blemente uno de los mayores atractivos del 
juego, ya que tanto fichas como tablero 
están presentados de una forma impecable, 
al igual que las tablas de ayuda. Es un dato 
revelador el que el juego venga acompa¬ 


ñado con bolsitas autosellantes para guar¬ 
dar las fichas, detalle que solo practican 
empresas muy detallistas como GMT, 
marca a la cual se asemeja mucho el tipo 
de presentación. Pero esto no es todo, ya 
que existe incluso la posibilidad de adquirir 
las reglas leídas y grabadas en una cassette 
y la guinda: ¡un teléfono de consulta!. 

Como podéis ver, los tiempos cambian. 
Esto es aplicable a este juego no sólo por 
su diseño de origen alemán sino porque 
representa un wargame de última genera¬ 
ción que sale de los clásicos standards. 


Ring ofFire 

“¡Kharkov debe resistir!' 5 , ésta era la con¬ 
signa que Hitler dictó a su alto mando tras 
el desastre de la operación Ciudadela en 
Kursk. La respuesta de Von Manstein, qui¬ 
zás uno de los estrategas más brillantes de 
toda la 2 a GM, contrastaba totalmente: 
“Prefiero perder una ciudad a un ejército”. 

En Agosto de 1943 la situación empe¬ 
zaba a decantarse muy seriamente hacia el 
bando ruso que empezó una serie de con¬ 
traataques, como el de Kharkov, contra el 
gravemente tocado ejército alemán. Los 
alemanes no solo tenían el inconveniente 
de las desavenencias entre el alto mando, 
también se encontraban con un ejército 
ruso que ya no era el de los primeros años 
de guerra. La veteranía de tres años de con¬ 
flicto, la aviación (como los temidos Pe-2 o 
Sturmoviks) y los potentes carros (T-34, 
KV, etc..) habían convertido al ejército 
soviético en un rival muy peligroso. 

En la mañana del 3 de Agosto de 1943 
una impresionante lluvia de proyectiles 
rusos anunciaba una gran ofensiva: se tra¬ 
taba de la operación Polkovodets Rumy- 
antsev. 

Pero vayamos al juego. La secuencia de 
un tumo esta dividida en 2 partes iguales, el 
turno soviético, primero, y el alemán. 

Este wargame es mucho más sencillo que 
su hermano de serie. Esto puede apreciarse 
claramente en la secuencia, aunque no por 


ello tenga nada que envidiar a Triumphant 
Fox. 

Fase de reemplazos : el tema de abaste¬ 
cimiento esta bien elaborado. Ambos ju¬ 
gadores, con clara ventaja del ruso, pueden 
recibir y mover a sus reemplazos. 

Fase de movimiento regularen esta fase 
se efectúan todos los movimientos de uni¬ 
dades sobre el campo de batalla, incluida 
la aviación. Respecto a la regla de Zonas 
de Control (ZOCs), Ring ofFire sigue los 
cánones standards. 

Fase de Combate: Esta dividida en tres 
fases más, combate de carros, combate aé¬ 
reo y combate regular. El más interesante 
de estos 3 segmentos es el primero, ya que 
el diseñador, antiguo comandante de una 
compañía de tanques U.S.A, es un gran 
amante del combate entre carros. Esto 
queda perfectamente reflejado en las reglas 
donde los tanques vienen a ser la “estrella” 
del juego. También lo fueron en la batalla, 
donde los potentes carros existentes (Tigers, 
Panthers...) protagonizaron combates muy 
sangrientos. Un curioso dato es que la pro¬ 
porción de carros destruidos era de 5:1 
favorable a las experimentadas tripulacio¬ 
nes alemanas. Así y todo el número de 
carros ruso quizás superaba esta proporción 
respecto al número de carros alemanes. 

Fase de movimiento de la reserva: es 
aquí donde dirigiremos nuestras reservas a 
donde más nos interese. El jugador alemán 
a tapar los huecos del anillo defensivo de 
Kharkov y el jugador ruso a buscarlos. 

Fase de combate de la rc.vcmv:igual que 
la fase de combate, las unidades que hemos 
movido en el turno anterior pueden atacar 
en una segunda oportunidad. 

Fase de final de tumo: última fase donde 
se avanza el contador de turno. 

El manual de reglas, además de estar 
muy clarificado con cantidad de ejemplos, 
posee también un par de escenarios y un 
amplio comentario histórico. En cuanto a 
la presentación es tan buena como la de su 
compañero de marca, aunque el contenido 
difiere bastante. Ring offire es muy juga- 
ble, con un sistema de juego muy ágil, apto 
para iniciarse en el tema. • 
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TABLERO DE CRISTAL 




LÍDER 


Todos a las trincheras 


En esta ocasión os presentamos una simulación de un conflicto bélico, la Primera Guerra 
Mundial. Dividido en escenarios que no representan ninguna batalla real en concreto, el pro¬ 
grama permite sin embargo hacerte una completa idea de lo que fue esta guerra gracias a la 
exacta inclusión de las unidades que participaron en ella, así como de los avances tecnológicos 
que se fueron incorporando a ellas. 

por Jordi Albi y Víctor Escós 


The Great War es un juego de Strategic Simulations 
Inc ( SSI ) ambientado históricamente en la Primera 
Guerra Mundial. La animación inicial ya te indica que 
éste es un juego distinto. En ella una sucesión de gráficos 
sencillamente brillante te cautiva, y te acerca a una larga, 
cuidada, y amena explicación histórica que hace que te 
sumerjas de lleno en los motivos que condujeron al 
mundo a una de las más sangrienta guerras conocidas 
hasta ahora. Cierto es que esta introducción no está tra¬ 
ducida al castellano (como todo el juego, que está ínte¬ 
gramente en inglés), por lo que para los que desconozcan 
el idioma del Imperio Británieo toda esta elaborada 
introducción no representara más que una engorrosa 
retahila de incomprensibles frases que parecen no aca¬ 
bar nunca. Para los que no andamos muy duchos en idio¬ 
mas, o para los que estarán hartos de visualizarla, siem¬ 
pre tendremos la opción de hacer un ESCAPE y dar por 
finalizada las introducción. Nosotros recomendamos 
encarecidamente que esta se vea, pues vale la pena. 

Una vez finaliza la introducción, llegamos a un menú 
de opciones. Inicialmente, si no se varia nada, el juego 
cargará automáticamente una opción en la que el jugador 
controla a los poderes centrales, en guerra contra los alia¬ 
dos, en un escenario introductorio de relativa dificultad. 
El jugador tendrá ya inicialmente la posibilidad de jugar 
un escenario mucho más avanzado, o de jugar inicial¬ 
mente con el bando aliado, con sólo variar esta opción 
inicial y elegir la otra que nos ofrece el programa. 
Señalizar que los escenarios para uno y otro bando son 
los mismos. Sólo se diferencian en el nombre en clave 
(necesario para acceder a ese escenario) y en el número 
de tropas que se despliegan por parte de uno y de otro, 
dependiendo de que bando controla el jugador y que 
bando controla el ordenador. El total de escenarios de 
que dispone el programa es de 20, jugablcs desde ambos 
bandos tal y como ya hemos dicho. El juego ofrece ade¬ 
más la posibilidad de ser jugado por dos jugadores, 
incorporando la posibilidad de jugarlo simultáneamente. 
Otra novedad en este caso es que los escenarios sí son 
distintos, totalmente, a los del juego individual (son 14 
nuevas simulaciones). Cada escenario posee un código 
de acceso, así que no hace falta seguir la progresión para 
poder jugar un escenario posterior, aunque si es muy, 
muy recomendable seguir el orden establecido, tanto por 
uno como por otro bando. El juego, para evitar el abu¬ 
rrimiento que provoca jugar siempre con las mismas uni¬ 
dades, va incorporando regularmente (siguiendo un rigor 
histórico) las nuevas unidades que se producen en los 
respectivos países. Esta variedad se produce en todos los 
ejércitos (Tierna, Mar y Aire). 



Dentro del mismo menú inicial tendremos la posibili¬ 
dad de variar los colores de las fichas, que inicialmente 
son imitación de los históricos, es decir de camuflaje 
(pardos y azulados), pudiéndolos transformar a colores 
brillantes, que harán que los podamos diferenciar mucho 
mejor (los colores pasan a ser dorados y azules metali¬ 
zados). Una vez elegidas todas las opciones, decides 
enzarzarte en una batalla pura y dura, ya que al fin y al 
cabo por eso te has comprado el juego.¡Sorpresa!, el 
mapa se entiende; distingues sin ningún tipo de problema 
los distintos tipos de terreno, las 
construcciones, las carreteras, 
las vías férreas y ... -¿que es 
esa “birguería”?..., si, la 
vista no te engaña, son 
las fichas, pero dicho 
así parece normal. 

No, no, ¡QUE 





FICHAS!, ¡qué maravilla!. En lugar de ver 
las antiestéticas y abstractas fichas de siem¬ 
pre, cuadradas, llenas de símbolos irreco¬ 
nocibles, como en todos los juegos de este 
tipo, aquí ves unas figuras (no fichas cua¬ 
dradas) reconocibles a simple vista, sin 
necesidad de hacer esfuerzos para saber de 
que tipo de unidades se trata. Más sorpre¬ 
sas, la pantalla está dividida en dos partes, 
que representan la visualización de uno y 
otro bando, sea jugador contra ordenador o 
jugador contra jugador. Pero lejos de ser 
una ayuda, eso, a la hora de idear estrate¬ 
gias se convierte en un bonito follón, ya 
que tal y como hemos comentado anterior¬ 
mente, el juego es simultáneo, pero a tur¬ 
nos cambiados. Mientras un jugador 
mueve, el otro combate, y una vez se fina¬ 
liza el tumo, se cambian las tornas, y el que 
ha movido, combate, y el que ha comba¬ 
tido, mueve. El control que ofrece el orde¬ 
nador de sus unidades es muy bueno, y los 
jugadores lo tendrán francamente compli¬ 
cado para finalizar las misiones del bando 
alemán. Pero sudarán, y tendrán pesadillas 
con las interminables batallas que deberán 
hacer con el bando aliado para conseguir 
vencer. ¡Ah!, un dato más, el nivel de difi¬ 
cultad (número de unidades que puedes 
mover por turno) solo afectará a tus unida¬ 
des, a las del ordenador nunca. 

La forma de conseguir vencer en un es¬ 
cenario, es, a priori. sencilla. Sólo hay que 


conquistar el cuartel general enemigo 
(Headquarter). Si ello no te parece dema¬ 
siado fácil, también puedes intentar ganar 
eliminando todas las unidades enemigas. 
La rapidez con que obtengas la victoria 
hará que consigas más o menos puntos. 
Como quiera que sea, el nivel de dificultad 
bonificará el total de puntos que consigas. 
A más dificultad más puntos (si vences, 
claro). Debido a la larga duración de la 
mayoría de los escenarios, el juego posee 
la opción de grabar la partida en curso. 

En el apartado musical el juego posee 
varias melodías de fondo que se agradecen. 
Sobre este tema, nada más que comentar. 
Destacar en el apartado de combate las ani¬ 
maciones que, aunque largas, están hechas 
con mucha gracia. El jugador novato jugará 
con las animaciones activadas durante 
largo tiempo, aunque el jugador veterano, 
totalmente “sondado” al ordenador, pasará 
de ellas para dar más velocidad al juego. 
Incluso sin las animaciones, la forma de 
combatir (la eliminación de fichas enemi¬ 
gas) está muy, muy bien hecha. Al finali¬ 
zar el último escenario, los creadores del 
juego dejan claro el precio que tuvo esta 
guerra, mediante una larga moraleja. 
Resumiendo, un juego sencillamente exce¬ 
lente que esperamos y deseamos, por el 
bien de todos los jugadores del mundo, que 
se convierta rápidamente en un clásico den¬ 
tro de su género. Quizás la única pega que 


se le puede poner a tan buen juego es el 
hecho de no poder jugar la gran campaña 
que fue la totalidad de la guerra. Ahora, ha 
llegado el momento en el que un veterano 
jugador te va a dar unos cuantos consejos, 
después de muchas, muchas noches de 
insomnio (ahora necesito usar gafas des¬ 
pués de tanto castigar mi vista): 

- La aviación alemana es superior a la 
aliada, tenlo en cuenta. 

- Las artillerías pesadas de uno y otro 
bando causan verdaderos estragos. 

- Si quieres realmente eliminar una ficha 
enemiga, concentra fuego sobre ella. 

- No olvides que siempre es más fácil cap¬ 
turar el Headquarter enemigo que ani¬ 
quilar todas sus unidades. 

- Utiliza sabiamente las baterías anti¬ 
aéreas, tanto las fijas como las móviles. 

- Las unidades de élite son muy valiosas, 
no las sacrifiques a tontas y a locas. 

- Repara las unidades dañadas, y conse¬ 
guirás rápidamente unidades de élite. 

- Utiliza para hacer grandes ataques los 
transportes (navales y terrestres). 

Y bueno, sólo me queda por deciros que 
tengáis mucha calma. Pensad que todos los 
escenarios se pueden superar. Algunos a 
base de paciencia, y a la defensiva, y otros 
por medio de violentos ataques por sor¬ 
presa. Como es lógico pensar los últimos 
escenarios son los más, más “chungos”. 
Mucha suerte. • 
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Viejas camaradas 

Las cartas son las entrañables compañeras de nuestros momentos de ocio desde siempre: de 
las tardes de bridge de las señoras en el club, a las partidas de tute de los abuelos en el casino 
del pueblo, desde las más tiernas sesiones familiares al cinquillo, a las más turbias timbas de 
poker con los amigotes. Así pues, no podíamos menos que asomamos al más popular instrumento 
de distracción y entretenimiento del que dispone nuestra sociedad, con el permiso del televisor. 
Más aún , teniendo en cuenta que cada vez están más presentes entre nuestros juegos favoritos. 

por Eduard García 


Carta: Cada uno de los naipes de la baraja. Naipe: 
Cada una de las cartulinas rectangulares de aproxima¬ 
damente un decímetro de alto y seis a siete centímetros 
de ancho; están cubiertas de un dibujo uniforme por una 
cara y llevan pintados en la otra un cierto número de 
objetos, de uno a nueve en la baraja española y de uno a 
diez en la francesa, o una de las tres figuras correspon¬ 
dientes a cada uno de los cuatro palos de la baraja. 

Realmente, los ilustrados miembros de la Real 
Academia lo tenían fácil (¡a ver cómo se portan cuando 
les toque definir el juego de rol!). Pero lo que está claro 
es que en un dossier como el que nos ocupa sobran las 
definiciones, ya que todo el mundo ha pasado alguna vez 
un buen rato jugando una partida de cartas, sea solo o 
acompañado. 

Los juegos de cartas, además, siempre han figurado 
como un primo lejano de nuestra afición, a la vez entra¬ 
ñable y rival. Sin duda tienen en común la necesidad de 
una reflexión y estrategia para sacarle jugo, pero en cam¬ 
bio algo les mantenía al mismo tiempo alejados de los 
juegos de tablero y rol que tanto 
queremos: su agilidad y falta de 
parafernalia. Una partida de cartas, 
en general (que siempre hay excep¬ 
ciones en las grandes familias), es 
un placer efímero; se acaba pronto. 

Esto no quiere decir que dejes de 
jugar, ya que el total de horas 
empleadas en una buena timba 
puede superar a una sesión de rol, 
pero siempre en asaltos, en un pro¬ 
ceso discontinuo. Y además para 
jugar a cartas no hace falta nada 
más que una baraja, como la que 
tiene todo el mundo; qué soso ¿no?. 

Pues no. Precisamente esta fres¬ 
cura y agilidad del “toma y daca 5 ' o 
la constante sorpresa que entraña 
robar del mazo es lo que ha hecho 
que distintos diseñadores, desde 
siempre en los juegos de tablero o 
más recientemente en los de rol, 
hayan optado por introducirlas en su 
mecanismo de juego. O bien por ir 
más allá y aplicar sus ideas no tan 
sólo a buscar un apoyo a un juego 
de los que habitualmente nos ocu¬ 
pan, si no a la creación de una 
baraja propia y un juego de cartas 
en sí mismo. 


Juegos de cartas hay millones (infinidad basados en 
las barajas clásicas y algunos menos en cartas de crea¬ 
ción específica para el juego del que se trata), por lo que 
de intentar describirlos todos nunca podríamos haber 
dado abasto. Así pues, en un principio el objetivo del 
presente dossier debía ser hacer un recorrido por los jue¬ 
gos “de nuestra órbita” que se apoyan en las cartas como 
parte de su dinámica. Pero el imparable auge de los jue¬ 
gos de cartas para coleccionistas basados en esas 
ambientaciones que tanto nos apasionan (si, hombre, 
estamos hablando de Magia y familia) nos ha obligado a 
ampliar su contenido. Porque realmente, sea por lo pró¬ 
ximo de la temática o porque el coleccionismo nos ha 
dado esa dosis de fetichismo equiparable a nuestra colec¬ 
ción de figuras de plomo, lo cierto es que la fiebre desa¬ 
tada por este tipo de juegos ha abierto brecha entre nues¬ 
tras filas: ¡Por fin hemos invitado a nuestro viejo primo 
a cenar en casa! 

En fin, roba carta del mazo y pasa la página. Bien¬ 
venidos a la pasión por la cartulina policromada. • 
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Erase una vez... 

Antes de sumergirnos en el mundo de “nuestros” juegos “de/con” cartas, bueno es saber algo de la madre 
del cordero aunque, como tantas otras cosas buenas, tienen un origen incierto. Copas y bastos, picas y diaman¬ 
tes o los arcanos del tarot tienen ya siglos a sus esbeltas espcddas como base del divertimento popular. 

por Eduard García 


Desde que el hombre es hombre (o in¬ 
cluso antes), se aburre. Por lo tanto los 
inventos para matar el tedio deben supo¬ 
nerse tan antiguos como la propia historia 
de la humanidad. El problema de los más 
vagos era que hasta la Baja Edad Media, 
los juegos de los que nos hablan las cróni¬ 
cas estaban bastante ligados a un espacio 
concreto y a un considerable grado de 
esfuerzo físico; sirvan como ejemplo los 
juegos olímpicos o los juegos circenses del 
Imperio Romano. 

Jugar sentados 

Desde muy antiguo se conocen los dados 
como manera de entregarse a los deseos del 
azar. Aunque nadie puede asegurar su 
fecha de nacimiento, parece que hacia el 
siglo IX irrumpe el ajedrez en el viejo con¬ 
tinente, introduciendo también la reflexión 
y la estrategia en el incipiente mundo de 
los llamados “juegos de salón”. 

Ambos sin duda son los predecesores de 
los naipes, que se estima que llegan a 
Europa durante el siglo XIV. La versión 
más extendida dice que se expanden desde 
Italia, probablemente importados por el 
insigne Marco Polo o algún otro veneciano 
menos ilustre de sus viajes al lejano oriente 
por la ruta de la seda (en China se han 
encontrado tabletas con dibujos similares a 
los de las cartas datadas en el siglo XII). 
En oriente, las barajas se componían de 
muchas cartas (hasta ocho, diez o doce 
series de doce cartas cada una), pero en oc¬ 
cidente el número de palos rápidamente se 
limitó a cuatro, salvo en el caso del Tarot, 
que conservó una quinta serie de natura¬ 
leza bien distinta. Como es habitual, nues¬ 
tros vecinos franceses también luchan por 
atribuirse la paternidad del invento: si bien 
no se atreven con las propias cartas, ellos 
dicen haber creado los primeros juegos 
desarrollados con la baraja clásica oc¬ 
cidental. 

Lo cierto es que los juegos de cartas son 
conocidos en la península desde antes de 
1331, ya que un documento testifica que en 
dicha fecha Alfonso XI de Castilla prohibió 
que jugasen a los naipes los caballeros de 
la Orden de La Banda por él fundada. La 


afición salió pronto de la Corte y prendió 
fuerte entre el pueblo llano; muestra de ello 
es que en 1382 y 1390, el Consejo 
Municipal de Barcelona y el Consejo de 
Ciento, respectivamente, promulgaron sen¬ 
das prohibiciones “para evitar la propaga¬ 
ción del juego y fomentar la moralidad”. 
Una vez más, lo divertido no goza del 
beneplácito de nuestros siempre ilumina¬ 
dos gobernantes. 

Pero esto, como es norma habitual, sólo 
dura hasta que se dan cuenta de que les 
puede generar beneficio, ya que docu¬ 
mentos postenores indican como Carlos V 
concede a Rodrigo de Dueñas el primer 
monopolio de fabricación de naipes a cam¬ 
bio de una sustancial tasa de impuestos. 
Impuestos que, por cierto, han gravado 
hasta hace bien poco la producción y el 
comercio de las cartas. 


Instrumento de brujas 

Pero antes de convertirse en un entrete¬ 
nimiento de la corte o de las masas, las car¬ 
tas estuvieron (y lo siguen estando en la 
actualidad) muy vinculadas a las artes adi¬ 
vinatorias y a la brujería. Se dice que las 
52 cartas de la baraja (francesa, ojo) res¬ 
ponden a las semanas del año, las trece car¬ 
tas de cada palo a los 13 meses lunares, las 
doce figuras a los doce signos del zodíaco y 
los cuatro palos a las cuatro estaciones. 
Más probable y menos mística es la versión 
que encuentra un paralelismo social a los 
palos de la baraja, identificando los oros 
con el comercio, las copas (o el cáliz) con 
la religión, las espadas con la milicia y los 
bastos con el mundo rural; lo mismo para 
sus primos franceses, el diamante, el cora¬ 
zón, la pica y el trébol respectivamente. 

El Tarot es probablemente el antecedente 
más lejano de las cartas de juego. Traído a 
Europa por los árabes en el siglo X, algu¬ 
nos autores lo vinculan al Libro de la Ley 
de los judíos (el Tora) y siempre ha sido un 
símbolo relacionado con la adivinación, la 
cartomancia y un buen número de supersti¬ 
ciones. Sus cartas, más alargadas que las 
de las barajas normales, incluyen los cua¬ 
tro palos (oros, copas, espadas y bastos), 
con 14 naipes por cada palo, del as al rey, 



pero con la inclusión de una reina que no 
figura en la baraja normal española. A estas 
cartas hay que añadir los 22 Arcanos 
Mayores del Tarot, que en juego (muy 
parecido al Bridge) hacen el papel de triun¬ 
fos, pero que a su vez están cargados de 
una marcada simbología esotérica. 


Azar versus estrategia 

Los primertos juegos se basaban casi 
totalmente en el azar, y la evolución de los 
mismos fue dando protagonismo a la estra¬ 
tegia y al juego en equipo. La lista de jue¬ 
gos de cartas que existen en el mundo 
resultaría interminable, puesto que cada 
país, a medida que “importa” un juego, 
crea una serie de ellos que derivan del ori¬ 
ginal. De hecho, existen infinidad de va¬ 
riedades que, examinadas atentamente, 
convergen siempre en la misma finalidad. 
Basta con ver la cantidad de versiones que 
pueden jugarse de nuestro entrañable tute 
(tute individual, tute por parejas, tute su¬ 
bastado, tute cabrón, tute aragonés o gui¬ 
ñóte ... ¿a que me olvido alguno?). Si bien 
algunos de ellos pueden levantar pasiones y 
exigir una dedicación plena (como el mus o 
el bridge), otros sencillamente pretenden 
hacer pasar un buen rato (la canasta, el 
remigio), y otros (bacarrá, póquer, black 
jack) conseguirán que pierdas tu dinero de 
una manera mucho más distraída que con 
la sosa ruleta. 

Todos son dignos de que les prestes tu 
atención, ni que sea una vez en tu vida. Al 
menos si que quieres que se te siga lla¬ 
mando “jugador”. • 




Tablero + cartas 


Los juegos de tablero tampoco son ajenos a los mecanismos de las cartas , si bien éstas no cumplen en todos 
ellos las mismas funciones. Cada diseñador ha querido dejar su sello personal introduciendo las cartas a su 
manera. Este artículo no pretende ser un listado de todos los juegos de tablero que incorporan cartas, sino hacer 
un análisis del papel que las cartas desempeñan en ellos. 

por Daniel Alentó y Mar Calpena 


La asociación entre juegos de tablero y 
cartas ya está presente en los juegos más 
clásicos y de difusión más popular. Prueba 
de ello son el Monopoly, Risk, o Cluedo. 
Sin embargo, aunque estos juegos y 
muchos más presenten cartas, las funcio¬ 
nes que éstas cumplen son muy distintas. 

En el Monopoly , aunque quizás no haga 
falta decirlo (¿no me dirás ahora que 
nunca has jugado al Monopoly'!), las car¬ 
tas ayudan a dar color a la partida e intro¬ 
ducen acontecimientos que pueden signi¬ 
ficar golpes o reveses de fortuna para el 
jugador. Una carta puede significar des¬ 
pedirte de tus últimos billetes o librarte de 
la cárcel. Eso sí, de una forma totalmente 
aleatoria e imposible de prever (a no ser 
que utilices el viejo truco de distraer la 
atención y hacer un pequeño cambio en el 
orden de las cartas). En el Risk, las cartas 
marcaban la colocación inicial de las fuer¬ 
zas, con lo que condicionaban la estrate¬ 
gia futura de los jugadores. Una vez ini¬ 
ciada la partida, estas mismas cartas mar¬ 
caban, junto con los territorios que cada 
jugador poseyera, los refuerzos a recibir. 
Por su parte, en el Cluedo, las cartas son el 
eje central de la partida. Las cartas se 
refieren a tres variables: personajes, armas 
y habitaciones de una mansión. Uno de los 
personajes, con una de las armas, y, por 
supuesto, en una de las habitaciones, ha 
cometido un asesinato (son las tres cartas 
que al inicio de la partida se han deposi¬ 
tado en un sobre sin que ningún jugador 
las haya visto). Los jugadores se convier¬ 
ten entonces en improvisados detectives 
que poseen algunas pistas (las cartas que 
cada uno tiene en su poder) y deben resol 
ver el caso (averiguando qué cartas tiene 
el resto de jugadores para así deducir las 
tres que faltan). 

Así pues, vemos que las cartas pueden 
ser esenciales en mayor o menor grado para 
el desarrollo del juego. En Monopoly se 
limitan a dar color y a animar la partida (no 
siendo imprescindibles); en Risk con¬ 
dicionan pero no imponen el transcurso de 
la partida, mientras que un juego como 
Cluedo sería imposible de concebir sin la 
participación de las cartas. 


Dar color a la partida 

Esta categoría de juegos en los cuales las 
cartas no son elementos esenciales en el 
desarrollo de la partida sino que ejercen un 
papel de animación para hacerla más 
amena suele corresponder a lo que noso¬ 
tros llamaremos road gomes (lo que en el 
cine sería, según los americanos, una road 
movie). Todo este tipo de juegos se suelen 
reducir a hacer pasar a los personajes por 
una peripecia vital que viene determinada 
por los eventos de las diferentes casillas y 
las cartas, sea esta peripecia dejar de fumar, 
enriquecerse (o arruinarse) o lo que sea que 
marquen las tendencias de la moda. 

Marcando los acontecimientos 

En estos juegos las cartas ya adquieren 
un papel más relevante. Aunque no son 
todavía el instrumento central del juego, sí 
que son imprescindibles para su desarrollo. 
Con todo, no se puede hablar de una única 
función de las cartas. Vamos a poner unos 
cuantos ejemplos para verlo más claro. 

El Imperio Cobra fue el primer juego de 
tablero llegado a nuestro país que introdu¬ 
cía la ambientación fantástico-medieval 
(vulgarmente, de espada y brujería). En él, 
cada jugador partía de una tierra diferente 
con el objetivo de destruir a la malvada 
cobra que reinaba desde una siniestra isla 
(el título lo dice todo). Para llegar hasta 
esta isla, debía cumplir unas pruebas de¬ 
terminadas por unas cartas cogidas aleato¬ 
riamente. Así pues, esta función es análoga 
a la que ya hemos explicado anteriormente 
cuando hemos hablado de Risk por lo que 
se refería a la colocación inicial de las car¬ 
tas como mediatizadoras de la estrategia 
posterior. Además de esta función inicial 
de las cartas, nos encontramos también con 
cartas que conceden al jugador armas 
mágicas necesarias para cumplir sus misio¬ 
nes, rápidos medios de transporte para lle¬ 
gar a su destino, así como cartas de protec¬ 
ción frente a los hombres-cobra. Además, 
el jugador que controla la cobra (es un tra¬ 
bajo sucio pero alguien tiene que hacerlo) 


también dispone de su propio mazo de car¬ 
tas que le ayudan a cumplir con su obliga¬ 
ción (es decir, cargarse a los repelentes 
héroes). 

Esta función de ayuda es la más usual en 
los juegos de tablero que incluyen cartas. 
En El Golpe proporcionan votos, dinero, y 
efectivos militares para la realización del 
golpe de estado. En Civilización, las cartas 
proporcionan el sustento para la comuni¬ 
dad e introducen un nuevo elemento: La 
interacción entre jugadores fuera del 
tablero (o sea, la diplomacia). 

En Cruzada estelar hallamos dos tipos 
de cartas. Los jugadores legionarios tienen 
a su disposición ocho cartas de equipo que 
describen diversos elementos tecnológicos 
(campos de fuerza, teleobjetivos...) y cuatro 
cartas de órdenes que otorgan ventajas 
especiales (mover dos veces, pegar dos ve¬ 
ces, etc), de las cuales debe elegir cuatro y 
una, respectivamente. Estas son las únicas 
que podrá utilizar durante la partida. Es una 
función de ayuda en la que no existe el fac¬ 
tor azar. Por su parte, el jugador que con¬ 
trola los aliens (la cobra otra vez, pero en 
versión espacial) dispone de su mazo de 
cartas. Al principio de cada turno coge una 
de ellas y aplica lo que la carta indique, le 
sea esto favorable o no. En el momento en 
que la última carta de este mazo sea re¬ 
velada (vaya, suena a película de terror 
mejicana de la serie Z) se habrá acabado la 
partida (obvio, dado que se sacaba una 
carta por tumo), en el supuesto de que 
quede algún marine vivo para contarlo. 

¡¿Quién ha perdido las cartas?! 

Llegamos, por fin, al grupo de juegos en 
los que las cartas dejan de ser un com¬ 
plemento, más o menos importante, y pa¬ 
san a tomar un papel estelar en el desarrollo 
de la partida. El ejemplo más claro de esta 
categoría es Kingmaker , que ya te comen¬ 
tamos en LIDER 38. En él, las cartas no 
solamente proporcionan nuevos aliados a tu 
facción, mercenarios, posesiones o cargos 
políticos, sino que además marcan los even¬ 
tos que transcurren durante la partida y que 
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obligan a los nobles a desplazarse a deter¬ 
minados lugares. Pero los diseñadores de 
este juego traspasaron todos los límites eli¬ 
minando los dados de su juego (¿qué? ¿Un 
juego sin dados! ¡Sacrilegio!). Los comba¬ 
tes se resuelven hallando la proporción de 
fuerzas entre los combatientes. Luego se 
saca una carta y si en la parte inferior de 
ésta hay impresa esta combinación o una 
más favorable al atacante, éste gana. 

Republic ofRome es una de los juegos 
más asesinos del mercado: Los jugadores 
deben competir entre sí para obtener el 
poder total sobre Roma, al tiempo que de¬ 
ben combatir unidos las amenazas contra 
la República. Al final, acaban siempre 
luchando juntos contra las amenazas exte¬ 
riores (todo un canto al patriotismo). Y 
normalmente siendo derrotados por ellas. 
Las cartas en este juego proporcionan 
ayudas y recursos a los jugadores, pero 
encarnan también el inexorable peso del 
destino anunciando guerras y ataques 
contra Roma. Según como se hayan bara¬ 
jado las cartas, puedes estar enzarzado en 
las dos primeras Púnicas, la Macedónica, 
además de tener que soportar los ataques 
de los piratas. O por el contrario, la his¬ 
toria puede mostrarse benévola con los 
jugadores y espaciar las guerras, dando 


tiempo a resolverlas antes de que se acu¬ 
mulen. 

Once apon a time y Challenge son dos 
juegos de tablero...sin tablero. El primero 
de ellos consiste simplemente en contar un 
cuento. Pura y llanamente. Cada jugador 
saca una carta de final que debe perma¬ 
necer en secreto para los demás. Luego se 
reparten otras cartas que representan per¬ 
sonajes (el mago, la rana, la princesa), lu¬ 
gares (un castillo, un bosque) objetos (oye, 
¿de verdad quieres ejemplos de esto?) o 
circunstancias (un hechizo, una huida). El 
objetivo de cada jugador es narrar una his¬ 
toria que acabe según su carta de final, y 
en la que aparezcan los elementos que le 
marcan sus otras cartas, teniendo cuidado 
de no incluir en la narración elementos que 
pudieran aparecer en las cartas de los 
demás jugadores (porque esto hace que el 
tumo pase al jugador cuya carta has men¬ 
cionado). Más simple que el mecanismo de 
un botijo. 

Challenge es lo más parecido que hay 
en un juego de tablero a la filosofía de 
Paranoia. Aunque su temática es fantás- 
tico-medieval (mata-orcos-consigue-te¬ 
soro), sus diseñadores lo afirman en la 
caja: “No juegue a este juego con sus ami¬ 
gos”. El único objetivo es sobrevivir (e 


impedir que los demás lo hagan). Para 
ello, cada jugador cuenta con unas cartas 
que representan sus personajes (con pun¬ 
tos de golpe y magia, ¿a quién le suena?), 
cartas de armas, de hechizos, de efectos 
(ruptura de hechizo, reversión de los efec¬ 
tos) y de suerte (que permiten recuperar 
una carta). Son factibles las alianzas entre 
jugadores y los intercambios de cartas, 
pero la fiabilidad de estos pactos es menos 
que cero. A veces el efecto defensivo de 
una carta es directo (como en el caso de 
“esconderse en las sombras” para los la¬ 
drones) o psicológico (no tienes porque 
enseñar las cartas, pero si demuestras que 
tienes la que revierte los conjuros es poco 
probable que nadie se atreva a lanzarte 
uno). Para los amantes de los wargames, 
citaremos entre este tipo de juegos el 
Enemy in Sight, de Avalon HUI, juego de 
combate de barcos de vela en la época do¬ 
rada de los piratas (siglos XVI-XVIII). De 
3 W hallamos Modem Naval Battles, juego 
también de combates marinos, pero en la 
época actual. 

¿De qué color es la cola 
de un ratón blanco? 

Sí, no podíamos olvidarnos de ellos. 
Como no, son los juegos de preguntas y 
respuestas, o de pruebas. Vaaale, vaaale, 
quizás no sean juegos de caitas en el sen¬ 
tido clásico del término. Ya sabemos que 
no llevan dibujitos ni nada por el estilo en 
el dorso. ¿Pero has visto alguna versión del 
Trivial que lleve las preguntas escritas en 
un librito?. 

En estos juegos el recorrido por el tablero 
no es más que un complemento que deter¬ 
mina en qué momento cogemos carta y, si 
procede, de qué tipo será ésta. No nos esta¬ 
mos refiriendo solamente al Trivial Pursuit 
y sus múltiples secuelas, sino que hay que 
citar también el Pictionary (y múltiples 
secuelas, que haberlas haylas), los juegos 
de preguntas sobre comportamientos y acti¬ 
tudes en situaciones comprometidas del 
tipo Escrúpulos (si lo perdieras todo, tu 
mujer se hubiera ido con tu mejor amigo, 
hubieras rojo en el casino y hubiera salido 
negro, pero aún te quedara tu coche, ¿lle¬ 
varías pajarita o corbata con el frac?). 

También están los juegos de pruebas más 
o menos embarazosas del estilo de La 
Pirámide del amor que, por cierto, también 
es de espada y brujería (subsección club de 
fans de Conan) que permiten llegar a la 
cima de una pirámide (de ahí el nombre). 
Lo mejor que se puede decir de este juego 
es que estimula el trabajo en equipo, aun¬ 
que es difícil entender qué pintan en todo 
esto el guerrero y la princesa. 

P.D.: La cola de un ratón blanco es rosa 
{Trivial Pursuit dixit). ♦ 
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Rol con cartas, cartas y rol 

Era inevitable. Ni siquiera cuando decidimos hacer un dossier basado en los juegos de cartas, y más concre¬ 
tamente en ellas mismas, conseguimos dejar de lado a los juegos de rol. En este artículo intentamos daros una 
visión de conjunto de los juegos de rol que incluyen cartas dentro de sus reglas. 


Actualmente es un hecho comprobado 
que la combinación resultante de mezclar 
los juegos de rol y las cartas no sólo es algo 
perfectamente posible, sino que, además, 
contribuye a mejorar la mecánica de éstos. 
Y esto es cierto sobre todo ahora cuando, 
aparte del boom de los juegos de cartas- 
cromo al estilo Magic: The Gathering, en 
el mercado hay disponibles bastantes jue¬ 
gos de rol que incluyen a las cartas dentro 
de su sistema de juego de una u otra 
manera: formando parte del combate, del 
sistema de resolución de acciones, tomando 
partido en el desarrollo del módulo,... 

Los orígenes 

(y las continuaciones) 

Dentro de lo que podríamos llamar “his¬ 
toria” de los juegos de rol con cartas, hay 
dos hechos significativos que merecen 
nuestra atención: la primera aparición de 
uno de estos juegos (el primero que salió, 
vaya), y la expansión, que hizo que las 
miradas de muchos diseñadores se volvie¬ 
ran hacia ellos y se plantearan si la idea era 
interesante y por lo tanto con posibilidades 
de explotación o si, por el contrario, estaba 
condenada a morir. 

Es difícil asegurar con absoluta certeza 
cuál fue el primer juego de rol que incor¬ 
poró las cartas a su sistema, ya que, como 
siempre sucede, el tiempo los ha escondido 
tras sus impenetrables brumas. Pero lo que 
sí podemos hacer es averiguar qué juegos 
de los que actualmente conocemos son de 
aparición más antigua. 

Y esta operación nos da como resultado 
dos juegos, que son: Malefices (juego que 
fue comentado en el dossier de juegos de 
horror del LIDER 37), y Ars Magica (tam¬ 
bién comentado en LIDER, pero en el ya 
clásico número 16. (Ahhh, qué tiempos 
aquéllos). No voy a explicar en este mo¬ 
mento el papel que desempeñaban las cartas 
en estos juegos ya que más adelante están 
comentados en apartados individuales y con 
más extensión éstos y otros juegos. Aunque 
sí que me veo obligado a hacer una puntua- 
lización. Según mis datos Malefices fue 
publicado por primera vez en 1985 y Ars 


Magica en 1987. Hasta aquí todo está claro, 
ya que a falta de datos mejores podemos 
considerar que el juego más antiguo cuyo 
sistema implementaba cartas es Malefices. 
Las cartas de Ars Magica en realidad eran 
más bien un complemento general i sta para 
juegos de rol, es decir, que se podían utilizar 
en cualquiera de ellos, aunque inicialmente 
su uso estaba claramente dirigido a Ars 
Magica. Y es de estas cartas (inicialmenle 
editadas por la compañía Lion Rampant que 
formaría sociedad con White Wolf que más 
tarde la absorbería completamente) que re¬ 
sulta difícil averiguar exactamente en qué 
año aparecieron, ya que han sido editados 
varios mazos y en cada uno de ellos tan sólo 
aparecía el año de edición de él mismo en 
cuestión. 

Ciertamente la invención de algo siem¬ 
pre es un hecho importante, pero, como 
muchas veces pasa en el campo de las in¬ 
vestigaciones científicas, una cosa es in¬ 
ventarlo o descubrirlo y otra es desarrollar 
sus posibilidades. Muchas veces este se¬ 
gundo hecho eclipsa (si esto es justo o no, 
lo dejo a vuestro propio albedrío) al pri¬ 
mero. Y precisamente esto fue lo que suce¬ 
dió con los juegos de rol con cartas. 

Hasta el año 1989 este tipo de juegos 
eran poco más que meras curiosidades, con 
una muy escasa o ninguna repercusión den¬ 
tro de los círculos de jugadores habituales 
(roleros, que dirían algunos) y la prensa 
lúdica. Pero a finales de ese mismo año, 
1989, en las revistas americanas es¬ 
pecializadas en juegos de rol empezaron ha 
aparecer unos crípticos anuncios proceden¬ 
tes de West End Games (WEG para los 
amigos) en los que ésta prometía que iba a 
revolucionar el concepto de juego de rol, 
así como descripciones de terribles tor¬ 
mentas y horribles catástrofes, junto con 
testimonios de personajes indígenas del 
mundo del juego en cuestión. Y después de 
esta intrigante campaña de publicidad, al 
estilo de la que hizo la ONCE con su cupo- 
nazo, por fin se descubrió la verdad: el 
juego era Torg, Roleplaying the Possibility 
Wars (algo así como Torg, roleando las 
Guerras de las Posibilidades , ¡toma ya 
nombrecito rebuscado!). La ambientación 
de Torg era una extraña amalgama de siete 
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distintas realidades situadas en nuestro pla¬ 
neta: la época victoriana pero mezclada con 
terror, la tierra en la época de los dinosau¬ 
rios, un mundo medieval-fantástico típico, 
una mezcla entre la Inquisición y el cyber- 
punk, el Egipto del siglo pasado, cyberpunk 
y japoneses, y, por último, el resto de la 
Tierna que no responde a ninguna caracte¬ 
rística en especial y cuyo nombre es Tierra 
Central. Hay muchas más cosas raras en 
este juego, pero no voy a comentarlas aquí 
ya que esto no es su informe sino un artí¬ 
culo sobre juegos de rol con cartas. 

La gran revolución que prometía WEG 
con Torg no era otra que la inclusión de 
cartas dentro de su sistema. Pero si acabas 
de decir que antes que éste ya había otros 
juegos con cartas, estaréis pensando. Vale, 
sí, sí, dejad que me explique. Es una ver¬ 
dad irrefutable que Torg no fue el primer 
juego de rol con cartas del mundo, pero sí 
que fue el primero en el uso y grado de 
implicación que les concedió. Aquí las car¬ 
tas se utilizaban (siempre de manera opcio¬ 
nal, es decir, si ni el máster ni los jugadores 
querían usarlas su uso no era obligado) 
para resolver los combates, para ayudar a 
los jugadores a solucionar alguna situación 
difícil, para crear escenas de tensión, etc., 
etc. Más adelante todo esto está explicado 
con más detalle. 

Sin embargo, lo que pasó con Torg no 
pudo ser más triste. Después de ese gran 
despliegue publicitario, de los mil y un 
suplementos que se editaron (de todo, 
oiga), de la edición en francés por parte de 
Jeux Descartes tan sólo ¡tres! meses des¬ 
pués (eso sí que es rapidez, no como aquí) 
y los rumores que corrieron de que también 
iba a ser publicado en castellano por parte 
de Joc Internacional (LIDER 18, página 13 
para más señas) no fue el bombazo que se 
esperaba; todavía es posible encontrar en 
las tiendas especializadas de Barcelona 
suplementos de Torg a precios de saldo. 

Juegos de rol con cartas 

A continuación siguen breves comenta¬ 
rios sobre algunos juegos de rol que utili¬ 
zan las cartas de una u otra manera. 
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sabéis. El uso de las cartas en Analaya se 
limita única y exclusivamente al juego 
narrativo. 

Analaya incluye una baraja de 24 cartas, 
cada una de ellas con el mismo formato 
pero indicando distintos aspectos del 
mismo dato. Antes de continuar es necesa¬ 
rio hacer una pequeña mención a la manera 
en que se resuelve la narración en este 
juego. Ésta está dividida en tres partes: el 
planteamiento, el desarrollo y la conclu¬ 
sión; partes que recuerdan claramente a las 
que normalmente forman una historia: 
planteamiento, nudo y desenlace. La na¬ 
rración consiste primero en jugar el plan¬ 
teamiento para dejar establecidos los as¬ 
pectos básicos de la aventura, después el 
desarrollo para, pues eso, desarrollarla y, 
por último, la conclusión, cuando se acerca 
el momento álgido y el fin del módulo está 
cercano. 

Cada carta está dividida en tres partes, 
correspondiendo cada una de ellas al plan¬ 
teamiento, el desarrollo y la conclusión. 
Dentro de cada parte se incluye la abrevia¬ 
tura de una palabra y un número que en la 
parte de planteamiento oscila entre 1 y 3, 
en la de desarrollo entre 4 y 6, y en la de 
conclusión entre 7 y 10. La abreviatura 
indica qué posibilidad de actuación tiene el 
jugador en su turno. Puede ser una des- 



Analaya 


Los que leisteis el informe de 
Analaya aparecido en el 
LIDER 38, y los que hayáis 
jugado a este juego alguna que 
otra vez ya sabréis que en él es 
posible jugar de dos maneras 
diferentes: como un juego de 
rol normal y corriente, y como 
un juego narrativo. Los que no 
lo sabíais, pues bueno, ya lo 


Malefices 

En Malefices el uso de las cartas está 
limitado únicamente al ámbito de la crea¬ 
ción de personajes, en una ceremonia que 
recibe el rimbombante nombre de Tirada 
del Destino. Las cartas utilizadas son las 
pertenecientes a una baraja del tarot espe¬ 
cial que incluye el propio juego. Su uso es 
como sigue: una vez todos los parámetros 
del personaje han sido calculados el DJ 
hará barajar al jugador el mazo del tarot y 
le hará escoger aleatoriamente un número 
de cartas que serán dispuestas siguiendo un 
orden preestablecido en la mesa. 
Dependiendo de qué cartas estén en cada 
posición esto reflejará unos u otros cam¬ 
bios al personaje, hasta el punto de que es 
posible que éste sea modificado completa¬ 
mente. Además de los posibles cambios al 
personaje, la Tirada del Destino también 
concreta sus temores ocultos así como ade¬ 
más aporta rasgos de carácter. Además de 
todos estos datos que serán conocidos por 
el DJ y el jugador, este ritual también pro¬ 
porciona ciertas informaciones que el DJ 
mantendrá en secreto para así hacer más 
interesantes las partidas en las cuales parti¬ 
cipe el personaje en cuestión. 

Torg 

Torg incluye dentro de su material bá¬ 
sico un mazo compuesto por la friolera 


cantidad de 150 cartas. Estas cartas (que en 
el juego reciben el nombre de Cartas de 
Drama) se pueden utilizar a lo largo de 
toda la aventura. Como ya suele ser común 
su uso es totalmente opcional aunque siem¬ 
pre recomendable. Al principio de cada 
partida el jugador recibirá cuatro cartas 
escogidas aleatoriamente del mazo, o, el 
caso de que hubiera jugado anteriormente 
le serán entregadas las cuatro cartas que 
tenga apuntadas en su hoja de personaje, ya 
que ésta dispone del conveniente espacio 
reservado para este propósito. Los posibles 
usos de las Cartas de Drama son dos, a 
saber: el standard, que es el que se lleva a 
cabo durante la mayor parte de la partida y 
durante el cual el jugador puede utilizar 
cualquier carta de las cuatro que tiene en 
mano en cualquier momento; y el dramá¬ 
tico, que es el utilizado en los combates y 
situaciones de similares características. En 
este último caso las reglas de utilización de 
las cartas son un poco más estrictas: cada 
asalto el jugador puede poner sobre la mesa 
una sola carta de las que tenga en su mano 
y serán estas cartas las únicas que podrá 
utilizar mientras dure el enfrentamiento. 
También es posible intercambiar, una a 
una, las cartas puestas sobre la mesa entre 
los jugadores. 

Cada carta consta de dos partes identifi¬ 
cadas por colores: gris para la parte que 
usarán los jugadores y naranja para la parte 
que utilizará el DJ. En la parte de los juga¬ 
dores normalmente aparecen bonifica¬ 
ciones a características, aunque 
existen otras que permiten a los 
jugadores crear líneas de suce¬ 
sos adicionales en el módulos, 
conseguir contactos, etc., etc. 
La parte del máster es la que 
proporciona la información que 
permitirá resolver el asalto. 
Entre estos datos se encuentra 
la iniciativa (es decir, quién 
ataca primero si los PJs o los 
PNJs), qué acciones nos pro¬ 
porcionarán cartas a cambio de 
realizarlas, y otros detalles rela¬ 
tivos a problemas que puedan 
surgir, posibilidades de actua¬ 
ción, etc. 












mofj 


cripción de un lugar, algún personaje se¬ 
cundario o una situación estática; un detalle 
relativo a uno de los seis sentidos (sí, seis, 
también se incluyen las sensaciones que no 
se sabe bien de dónde vienen); y una acción 
de uno o un grupo de personajes secunda¬ 
rios. El número que se incluye en cada sec¬ 
ción de las cartas forma parte de un sistema 
opcional que es utilizado para calcular la 
dificultad de las tiradas de habilidad de los 
PJs durante la narración. Y, por último, 
cada una de las 24 cartas tiene en su 
esquina superior derecha un número de 1 a 
24. Este número es utilizado para decidir el 
orden de actuación de los jugadores en 
cada ronda de narración. Como en cada una 
de las rondas la cartas se vuelven a barajar 
y se reparte una a cada jugador, en cada 
una de ellas variará el orden. 


Storypaths 

Éstas son las cartas editadas por Lian 
Rampant y White Wolf creadas por 
Jonathan Tweet y Mark Rein*Hagen (los 
creadores y diseñadores de Ars Mágico). 
Su nombre viene a significar algo así como 
“senderos de historias”. Y eso es precisa¬ 
mente para lo que sirven. Mediante el uso 
de Storypaths los jugadores tienen la posi¬ 
bilidad de, siguiendo el ejemplo dado en la 
reglas, añadir distintos condimentos (las 
cartas) a un estofado (la partida) cuya ver¬ 
dadera naturaleza únicamente conoce el 



DJ, es decir, que tienen la posibilidad de 
sazonarlo a su gusto pero no de cambiar su 
naturaleza intrínseca: una patatas fritas lo 
seguirán siendo por mucha sal, ketchup y 
mostaza que les eches (pero lo que ya no 
es tan seguro es que después te las puedas 
comer sin riesgo de sufrir un infarto). 

Cada mazo consta de 24 cartas: cuatro de 
ellas son Theme cards (cartas de tema), die¬ 
ciséis son Tone card (cartas de tono) y cua¬ 
tro son Climax cards (cartas de clímax). 
Cada una de ellas tiene un título, una 
pequeña descripción de su uso, una ilustra¬ 
ción y un número que oscila entre 1 y 7 que 
es utilizado para determinar cuándo puede 
ser usada. Al principio del juego el DJ dará 
a cada jugador 2 o 3 cartas, guardando el 
resto para sí mismo así como todas las car¬ 
tas de tema. Éste empezará jugando una de 
estas cartas, lo que determinará hacia 
dónde transcurrirá el devenir de la secuen¬ 
cia de las cartas jugadas. Los jugadores 
podrán entonces jugar sus cartas, cum¬ 
pliendo la restricción de que la carta jugada 
deberá tener un número igual o inmediata¬ 
mente superior a la última carta jugada, es 
decir, si la última carta era un 3 la siguiente 
deberá ser o un 4 u otro 3. Este proceso se 
irá repitiendo y cada vez que una nueva 
carta sea jugada se aplicará a la partida lo 
que en ella se diga; este proceso seguirá 
hasta que se juegue una carta de clímax 
(cuyos números oscilan entre 4 y 7). Bási¬ 
camente éste es el proceso que se seguiría 
en cada uso de Storypaths. 

Existen (o fueron anunciados) diver¬ 
sos mazos de Storypahts, respondiendo 
cada uno a diferentes aspectos. Así 
pues hay los siguientes; horror, intriga, 
peligro, esperanza, decepción, descu¬ 
brimiento, caprichos y suspense. 

Advanced 

Dungeons & Dragons 

Si hay algo que pueda diferenciar a 
TSR de todas, y digo TODAS, las 
compañías de juegos de rol es su bes¬ 
tial capacidad de producción. Y es 
precisamente debido a esta caracterís¬ 
tica que se puede permitir el lujo de 
editar algunos suplementos para 
AD&D , su juego estrella, que más que 
ser realmente útiles y necesarios 
entran dentro de la categoría de las 
“pijaditas-guais”. Y esto es lo que son 
los mazos de cartas que editó, como 
los Deck of Encounters set 1 y 2, así 
como el Deck ofPsionic Powers (si no 
es que han salido más, porque con 
TSR nunca se sabe). Los dos primeros 
son dos ladrillos de más de 400 cartas 
en los que cada una de las cartas es un 
encuentro utilizable durante un 
módulo. Y el segundo, que es al que 




personalmente le veo más utilidad, son 
todos los poderes psiónicos del Manual de 
Poderes Psiónicos escritos cada uno en 
una carta. De esta manera el jugador se 
ahorrará consultar el manual cada vez que 
use uno de estos poderes, ya que le bastará 
con llevar encima las cartas de los poderes 
que posea. 

Otros juegos 

Aparte de estos juegos que hemos co¬ 
mentado existen algunos otros que también 
incorporan las cartas a su sistema. Entre 
ellos está Fuerza Delta (ver LIDER 27), el 
primer juego de rol autóctono con cartas. 
Editados por WEG han aparecido reciente¬ 
mente los juegos Indiana Jones y 
BloodShadows, que utilizan un sistema de 
cartas similar al de Torg. También pode¬ 
mos citar a Street Fighter (juego que ya 
mencionamos en el dossier dedicado a los 
superhéroes del LIDER 43), que utiliza las 
cartas como parte integrante de su sistema 
de combate. Y ya para terminar menciona¬ 
remos a Bogey , juego de rol que será edi¬ 
tado próximamente por Ludopress (em¬ 
presa editora de la revista Alea) y que, 
según dicen, incluirá unas cartas troquela¬ 
das que formarán parte del sistema de 
juego. 


Conclusión 

¿Se convertirán las cartas en aliados in¬ 
separables de los juegos de rol como lo 
han sido y son los dados poliédricos? Eso, 
sólo el tiempo lo dirá. Por ahora, y como 
habéis podido comprobar por lo dicho en 
este artículo, las cartas son únicamente 
complementos que sirven para aportar una 
nota de color. No existe hasta la fecha (a 
menos que nosotros conozcamos) un juego 
de rol cuya ligazón con las cartas sea tan 
estrecha que sin ellas no pueda funcionar. 
Esto no quiere decir que en algún 
momento salga algún juego así. Si ha 
habido personas capaces de crear juegos 
de rol que no utilizan dados ( Amber cre¬ 
ado por Erick Wujcik y basado en la serie 
homónima de novelas del escritor Roger 
Zelazny), cuando hace unos cuantos años 
esto hubiera sido calificado casi de here¬ 
jía, es perfectamente posible que estos 
años de bonanza y resurgir de la experi¬ 
mentación en los juegos de rol (era mar¬ 
cada por la aparición de los juegos narrati¬ 
vos, cuyo principal exponente es Vampiro) 
culminen con la creación de un juego que 
responda a estas características. Y esto es 
perfectamente posible ahora, cuando te¬ 
nemos varios juegos relativamente recien¬ 
tes en el mercado que ya empiezan a hacer 
sus pinitos con las cartas. • 
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Pero...¿qué está pasando? 


lúa revolución esta servida. Para los que creían que ya todo estaba inventado... ¡sorpresa! La fiebre de las 
cartas (¿o deberíamos decir cromos?) arrasa en el mundillo lúdico y ya son solo unos pocos los que aún pre¬ 
guntan... ¿ y que es eso del Magic? 

por Jordi Cánovas 


Si eres tú uno de ellos, tranquilidad. 
Nunca es tarde y por favor, vayamos por 
partes. Desde hace unos años las tiendas de 
cómics y las librerías especializadas empe¬ 
zaron a disponer, haciéndose eco del mer¬ 
cado norteamericano, de unos sobres con 
cromos cuya temática va desde las chicas 
de Play-Boy hasta los cómics de Moebius. 
Estos sobres, con el apelativo común de 
“trading-cards”, suelen estar atractivamente 
presentados y se ofrecen como colecciona- 
bles. Llegados aquí estamos obligados a 
hacemos la primera pregunta: ¿quien no ha 
tenido alguna vez una colección de cro¬ 
mos? Lo cierto es que coleccionar cromos 
tiene un cierto vicio. Suelen ser atractivos, 
hay algunos muy difíciles de encontrar, 
existe un mercado negro potente y se tiene 
una peculiar obsesión en completar la 
colección. 

Si a la obsesión de coleccionar cromos, 
que no es poco, le añadimos el vicio (si ya 
sé, “feeling” suena mejor) de un buen 
juego, que combina suerte y destreza, más 
el buen negocio que supone para las tien¬ 
das, ya que la franja de edad de los clientes 
es amplísima y el producto se vende solo. 
¿Qué pasa?... pues que nos encontramos 
ante la gran panacea, ¡la “Coca-cola” In¬ 
dica!, el invento que ha revolucionado sin 
precedentes nuestro sector. 

Magic:The Gathering ha sido la espoleta 
y la mayor parte del explosivo de este fe¬ 
nómeno. Aunque anteriormente han habido 
otros juegos de cartas (como el de 
Advanced Dungeons & Dragons por citar 
alguno), ninguno ha impactado tanto, no 
sólo a nivel de juegos de cartas, sino de 
juegos en general, como Magic. Este jue- 
guecito ha demolido rankings de ventas, ha 
monopolizado jornadas que no lo incluían 
ni como actividad oficial y se ha conver¬ 
tido en la única afición de muchos recicla¬ 
dos jugadores de todas las edades y proce¬ 
dencias. 

Diseñado por Richard Garfield, un ávido 
profesor de Matemáticas que decidió apli¬ 
car sus conocimientos en materia aleatoria 
a unas cartas coleccionables, Magic:the 
Gathering revolucionó completamente 
Wizards of the Coast (su editora) multi¬ 
plicando su plantilla laboral por quince en 
menos de un año y por bastante más sus 
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Puesto de cartas en el Mercado de San Antonio (Barcelona). 
Fotografía cortesía de Daniel Barnés. 
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beneficios en el mismo período de tiempo. 
Fabricado en Bélgica por Carta Mundi 
tiene un precio que oscila (en su opción 
básica) sobre las 1.200 pesetas. Ha arrasado 
en E.E.U.U., desplazando del número 1 a 
las grandes empresas como TSR y continua 
haciendo estragos en toda Europa y como 
no, en nuestro país, donde algunos comer¬ 
cios han visto como en pocos meses la pro¬ 
porción de ventas en juegos de cartas ha 
pasado de un 1% a más del 50% de la fac¬ 
turación total. 

Wizards ofthe Coast habrá vendido para 
principios del 95 MIL MILLONES de car¬ 
tas de Magic, en todas las diferentes series 
del juego, que no son pocas. Aquí tenéis un 
pequeño listado indicando entre paréntesis 
el número de cartas que posee cada colec¬ 
ción: The Gathering Alpha (297), The 
Gathering beta, revised (la que circula en 
España) y unlimited (302), Arabian Nights 
(78), Antiquities (100), Legends (310), The 
Dark (120 aprox.) y Fallen Empires (100 
aprox.). 

Existe una clasificación según la rareza 
de la carta en todas las colecciones. Así nos 
encontramos básicamente con cartas comu¬ 
nes, no comunes , raras y muy raras -aun¬ 
que no descartamos que el numero de estos 
adjetivos vaya en aumento- lo que hace 
que su precio varíe muchísimo.En nuestro 
país podemos encontrar cartas con un valor 
superior a las 5.000 pesetas y otras que se 
regalan o se venden al módico precio de un 


duro. Incluso en pequeños períodos de 
tiempo el precio puede variar y esto ha lle¬ 
vado a algunos vendedores a elaborar ran- 
kings “bursátiles” semanales especulando 
con el precio de las cartas, aunque esto no 
es todo. En alguna tienda se ha llegado ha 
condicionar la venta de cartas desde única¬ 
mente a “conocidos” hasta hechos increí¬ 
bles como tener que comprar 3 sobres de 
The Gathering (sobres de 15 cartas) para 
poder adquirir uno de The Dark (8 cartas) e 
incluso hemos llegado a ver como se liqui¬ 
daban en muy poco tiempo sobres vendi¬ 
dos a 4 veces su precio habitual siendo 
consciente de ello el consumidor. 

Podemos encontrar en el mercado canti¬ 
dad de revistas norteamericanas sobre el 
tema. Su contenido suelen consistir en 
Checklists que indican la frecuencia, pre¬ 
cio y la cantidad total de cartas de cada co¬ 
lección. A esto se han sumado la mayoría 
de publicaciones lúdicas existentes en 
nuestro país y han empezado a aparecer 
multitud de fanzines . 

WofC publica, ya en su segunda edición, 
la Player's pocket Guide, guía oficial con 
listados, reglas y trucos para aplicar en este 
fabuloso juego. Siguiendo en el mercado 
paralelo encontramos complementos como 
la serie de figuras de Heartbreaker (que 
escenifican con una gran calidad algunas 
de las cartas), los contadores que sustitu¬ 
yen al D20 para señalizar los puntos de 
vida,o a otros niveles podemos adelantar 


que Microprose está preparando la versión 
informática, o que va a aparecer una serie 
de libros basados en el juego el primero de 
los cuales se llamará “Arena” de William 
R.Forstchen y que contendrá un cupón para 
conseguir 2 cartas inéditas. Como veis no 
son pocos los que se han unido a esta fiesta 
aunque no todo es un camino de rosas... 

Con los primeros fanáticos sobre el juego 
aparecieron también, aunque en una pro¬ 
porción mucho menor, los primeros detrac¬ 
tores. Se trata de wargameros, roleros y 
otros aficionados que se indignaron al ver 
como sus compañeros de filas abandonaban 
las aficiones de siempre por este insigne 
juego, y que consideran a Magic un juego 
indigno “en el que gana el que se deja más 
pasta”. Aunque esta afirmación no es del 
todo justa, (la estrategia, las combinaciones 
y la suerte juegan un papel decisivo, así 
como la picardía) tampoco diremos que es 
del todo falsa. Quizás lo que más ha indig¬ 
nado al aficionado es la excesiva especula¬ 
ción económica que practican algunos pun¬ 
tos de venta, aunque se justifican diciendo 
que “no hay mal que por bien no venga”. 
Sin embargo, a veces este mal puede ser 
demasiado grande. Ya se han dado multi¬ 
tud de casos de timos, a nivel de cambios e 
incluso se rumorea que circulan algunas 
cartas falsas. Esperemos que la cosa se 
quede en un simple rumor, pero por el 
momento ojo avizor con los piratas, que no 
son pocos los que surcan nuestros mares. • 
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Magic: the sensation 


No cabe duda de que Magic: The Gathering es el juego del año. Por toda la península florecen los campeo¬ 
natos, partidas y duelos de este juego, y en cualquier esquina cercana a tu tienda especializada puedes ver un 
corrillo de jóvenes viciosos que intentan conseguir esas pocas cartas que les faltan para completar su colección. 
Yo incluso me atrevería a decir que es un fenómeno social dentro del panorama lúdico. Pero ¿cuál es el secreto 
de tanto éxito? A continuación vamos a intentar desentrañar las causas del “boom” desencadenado por este 
aparentemente inofensivo juego de cartas. También os explicaremos la gestación de Magic, las extensiones que 
han aparecido desde su lanzamiento y, por si fuera poco, os daremos alguna pequeña sugerencia respecto al uso 
de algunas cartas (por si se os han secado las ideas). 

por Oscar Estefanía 


Hace pocos años, un tal Richard 
Garfield, propietario de la pequeña empresa 
conocida como Garfield Games, que se 
dedicaba al diseño de juegos como acti¬ 
vidad complementaria a su trabajo normal, 
se presentó ante los directivos de Wizards 
ofthe Coast con el proyecto de un juego de 
creación propia llamado Robo Rally. WotC 
rechazó su propuesta y le pidió que regre¬ 
sara con algún proyecto algo más atractivo 
(por cierto. Robo Rally acaba de salir en 
EE.UU., publicado, cómo no, por Richard 
Garfield y WotC). Tras darle muchas vuel¬ 
tas a la cabeza, Garfield tuvo una idea. 
¿Qué pasaría si unía el concepto del juego 
de cartas con el coleccionismo de cromos 
más elemental? Sin pensárselo dos veces, 
se puso manos a la obra. Quería diseñar un 
juego que, por un lado, fuera una colección 
de cromos, y que a la vez atrajera a los 
jugadores del país por su mecanismo y su 
versatilidad. Sin embargo, no quería que el 
poder pecuniario de algún jugador le diera 
ventajas por encima de los otros jugadores 
que se compraran menos sobres. Así nació 
la primera versión de Magic: TG, un juego 
de cartas que une coleccionismo con 
ludismo. Según el proyecto original de 
Garfield, cada baraja que se compraran los 
jugadores contendría unas cartas diferentes 
(algunas de ellas comunes, otras más difí¬ 
ciles de encontrar y otras rarísimas), evi¬ 
tando de esta forma que el jugador rico 
tuviera ventaja sobre el jugador con menos 
dinero. Este es, en mi opinión, el primer 
factor que ha provocado el enorme éxito de 
Magic, ya que al ser las cartas siempre dife¬ 
rentes de baraja a baraja y de sobre a sobre, 
el jugador siempre está dispuesto a com¬ 
prarse algún sobre más (o unos cuantos 
sobres más, que al final ya no va de cua¬ 
renta duros más o menos) para ver si así le 
sale su Forcé of Nature, que es el único 
“cromo” que le falta para completar su 
colección de magia verde y a la vez es una 
carta que puede que le ayude a ganar 


alguna partidita más. Además, Garfield 
añadió el concepto del ante, la carta que 
apuesta cada uno de los jugadores y que se 
lleva el que gana la partida. Con todas estas 
particularidades apareció en el mercado 
Magic: The Gathering, listo para que los 
jugadores de todo el país (y más tarde de 
todo el mundo) lo probaran y quedaran 
completamente enganchados (os lo digo 
yo). Pero ¿cómo funciona exactamente el 
juego? 


Mecanismo 


roja. Dentro de la baraja debe haber dos 
tipos de cartas: tierras (de donde se extraen 
los puntos de maná) y hechizos. 

Antes de comenzar la partida, el jugador 
corta la baraja del oponente y descubre la 
primera carta. Ese será el ante, la carta que 
se jugará cada jugador. Quien gane la par¬ 
tida (o duelo, como se suele llamar) se lle¬ 
vará las dos cartas. 

Una vez los dos jugadores han robado 
siete cartas de su mazo, comienza la partida, 
que se desarrolla por tumos. Este es el orden 
de acciones en cada turno del jugador: 


Magic: The Gathering 
pone a cada uno de los dos 
jugadores en la piel de un 
mago. Ambos magos se 
van a enfrentar en un 
duelo, y los hechizos cui¬ 
dadosamente selecciona¬ 
dos por cada uno se en¬ 
cuentran en la baraja que 
utilizará cada jugador. El 
objetivo del juego es redu¬ 
cir a 0 los puntos de vida 
del oponente, que comien¬ 
za con 20. La magia se di¬ 
vide en cinco especialida¬ 
des: magia blanca, magia 
negra, magia azul, magia 
verde y magia roja. Para 
manipular los hechizos de 
cada una de las especiali¬ 
dades, un mago extrae 
energía de un tipo de tierra 
(maná). Así, las llanuras 
proporcionan maná para 
lanzar sortilegios blancos, 
los pantanos para lanzar 
hechizos negros, las islas 
para lanzar hechizos azu¬ 
les, los bosques para lan¬ 
zar magia verde y las mon¬ 
tañas para lanzar magia 
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cido. En el momento en que el fenómeno 
fue cobrando seguidores, los diseñadores 
de WotC lanzaron una Unlimited Edition, 
de borde blanco y que incluía algunas car¬ 
tas de Arabian Nights, la única ampliación 
aparecida hasta entonces. Más adelante, 
una vez agotada esta tercera edición, se 
lanzó la llamada Revised Edition, que es la 
que ha llegado en mayor grado hasta nues¬ 
tras manos. 

Además de la baraja básica de Magic, 
WotC ha ido lanzando al mercado nuevas 
ampliaciones para jugar con la versión nor¬ 
mal del juego. A diferencia del juego, las 
ampliaciones siempre tienen el borde negro 
para distinguirlas. Tales ampliaciones son 
las siguientes, por orden de aparición: 

Arabian Nights: Extensión fácilmente 
reconocible por la cimitarra dibujada en su 
lado derecho. Sus cartas eran de origen 
oriental, pero algunas de ellas fueron in¬ 
cluidas dentro de la Revised Edition , susti¬ 
tuyendo a otras cartas de las versiones an¬ 
teriores que eran consideradas demasiado 
poderosas o confusas. 

Antiquities: Reconocible por el yunque 
que tiene dibujado en su lado derecho. Se 
trataba de 95 nuevas cartas (básicamente 
artefactos), aunque con ella pasó lo mismo 
que con Arabian Nights. Algunas fueron 
incluidas en la Revised Edition. 

Legends: Ampliación reconocible por la 
columna partida que tiene en su margen 


1. Enderezamiento de cartas. 

2. Mantenimiento. 

3. Robar una carta del mazo. 

4. Fase principal. Se pueden realizar las 
siguientes acciones: 

a. Poner en juego una tierra de tu mano. 

b. Realizar un ataque contra tu rival con 
alguna o todas las criaturas que tienes 
en juego. 

c. Lanzar los hechizos que desees de tu 
mano, siempre que tengas maná para 
hacerlo. 

5. Descarte. 

6. Final. 

Cuando extraes el maná de alguna tierra, 
debes girar esa tierra poniéndola en sentido 
horizontal. También debes hacer lo mismo 
cuando haces atacar a una criatura o 
cuando utilizas alguna habilidad especial 
de alguna carta. Por lo tanto, la primera 
fase del turno es el enderezamiento de las 
cartas, para volverlas a colocar como esta¬ 
ban. A continuación debes pagar el man¬ 
tenimiento de cualquier carta que tengas 
sobre la mesa, si es que hay alguna. Acto 
seguido robarás una carta de tu mazo para, 
a continuación, entrar en la fase principal 
de tu turno. 

En la fase principal de tu turno puedes 
bajar una tierra a la mesa y ponerla en 
juego (si no están en la mesa no puedes 
extraer el maná de las tierras). Con el maná 
que tengas encima de la mesa (sin girar) 
puedes lanzar cualquier sortilegio que ten¬ 


gas en la mano. Entre los 
sortilegios se encuentran 
las invocaciones a cria¬ 
turas (puedes invocar dra¬ 
gones, unicornios, zom- 
bis, elementales o dríadas, 
por citar unos pocos), los 
encantamientos (puedes 
encantar a una criatura 
propia para hacerla más 
fuerte, puedes encantar a 
una criatura de tu opo¬ 
nente para dominarla, 
etc.), los hechizos (bolas 
de fuego, rayos, etc.) y los 
instantáneos e interrup¬ 
ciones (que te permiten 
contrarrestar hechizos de 
tu oponente, anular en¬ 
cantamientos, etc.). Tam¬ 
bién puedes poner en 
juego algún artefacto que 
puedas tener en la mano. 
El coste en maná para 
lanzar cada una de estas 
cartas se encuentra en la 
parte superior derecha de 
la carta. 

Una vez has finalizado 
tu fase principal, y si tie¬ 
nes más de siete cartas, 
debes descartarte hasta 
llegar al número de siete cartas. Hecho 
esto, puedes anunciar el 
final de tu turno y dejar 
paso a tu oponente para 
que actúe. 

No parece muy sencillo 
pero en cuanto te pones a 
jugar, le coges el tranqui¬ 
llo rápidamente. Además, 
las más de 300 cartas dife¬ 
rentes del juego permiten 
un grado de versatilidad 
casi infinito, ya que siem¬ 
pre puedes utilizar combi¬ 
naciones de dos o más car¬ 
tas para lograr efectos 
inesperados. Por lo tanto, 
si sentís curiosidad, lo 
mejor que podéis hacer es 
comprarlo y probar voso¬ 
tros mismos. 


Ampliaciones 


La versión básica de 
Magic ha sido lanzada en 
cuatro ediciones diferen¬ 
tes. La Alpha y la Beta, las 
dos primeras versiones 
con el borde de las cartas 
de color negro, aparecie¬ 
ron en el mercado cuando 
el juego no era muy cono¬ 
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derecho, y que, como su nombre indica, 
proporcionaba criaturas y cartas legendarias 
al jugador. Y digo “proporcionaba” porque 
es una de las ampliaciones más buscadas (si 
no la que más) en todo nuestro país. 

The Darle: Ampliación de reciente apari¬ 
ción, tanto en los Estados Unidos como en 
nuestro país, y que se puede reconocer por 
la media luna dibujada en su margen dere¬ 
cho. Proporciona cartas de magia pro¬ 
cedentes de la “Edad Oscura” de Dominia 
(el multiverso donde se desarrollan los due¬ 
los entre magos.) 

Fallen Empires: Para cuando leáis estas 
líneas es probable que ya haya aparecido 
en Estados Unidos la última ampliación de 
Magic, así como las anteriores extensiones 
se centraban en leyendas, artefactos u otro 
tipo de cartas, parece ser que Fallen 
Empires presentará una gran cantidad de 
nuevas criaturas para utilizar en tus duelos. 

Algunos consejos 

Para quienes ya juguéis a Magic con asi¬ 
duidad. puede que los siguientes consejos 
y comentarios os parezcan bastante aburri¬ 
dos. Sin embargo, para quienes están 
comenzando a explorar las innumerables 
combinaciones posibles que puede propor¬ 
cionar este juego, puede que las siguientes 
ideas les ayuden en algo y les hagan pen¬ 
sar en otras combinaciones de cosecha pro¬ 


pia todavía más eficaces. 
En todos los consejos y 
combinaciones se ha uti¬ 
lizado únicamente la 
baraja básica de Magic de 
302 cartas. 

1. Sobre los colores 

Una de las cosas que 
más me costó aprender 
sobre Magic (y me di 
cuenta cuando mi prome¬ 
dio de victorias-derrotas 
era de aproximadamente 
de 1-8) es que jugar con 
los cinco colores en una 
misma baraja es casi un 
suicidio. En primer lugar, 
si juegas con pocas cartas 
(digamos unas 60) y 
metes hechizos de los 
cinco colores, no podrás 
introducir un número 
suficiente de cartas útiles 
como para ganar una can¬ 
tidad decente de duelos. 
Por otra parte, si juegas 
con una baraja “gorda” 
(120 cartas o más), es 
muy probable que acabes 
con cuatro tierras blancas 
encima de la mesa y siete 
cartas azules y rojas en las manos. 

De forma que lo más aconsejable es te¬ 
ner una baraja con cartas de un color o 
(idealmente) dos colores. Si llevas una ba¬ 
raja de un solo color, tendrás la certeza de 
que todo el maná que te va a salir te ser¬ 
virá para lanzar cualquier carta; sin em¬ 
bargo, si te enfrentas con algún oponente 
que tenga algún Circle of Protection contra 
tu color, tu poder ofensivo quedará anu¬ 
lado por completo. Por eso, lo mejor es 
jugar con una baraja de dos colores. Últi¬ 
mamente se ha puesto muy de moda la 
baraja de color blanco y azul: el azul es un 
color que nunca está de más (te permite 
controlar criaturas del oponente, interrum¬ 
pir sus hechizos, cambiar el texto de las 
cartas, etc.) y el blanco tiene una gama de 
encantamientos bastante aceptables. No 
obstante, otras combinaciones bastante 
habituales son rojo y verde (por aquello de 
utilizar un Channel en combinación con 
una Fireball, entre otras cosas), el azul y 
el negro o el rojo y el blanco, por men¬ 
cionar algunas. 

2. Barajas de campeonato 
y barajas de “combate” 

Estas son (a grosso modo) las reglas ofi¬ 
ciales para los torneos de Magic, según se 
han publicado en el Pocket Players' Guide 
de Magic: 

1. Mínimo de 60 cartas por baraja (normal¬ 
mente suele ser mínimo y máximo). 




2. Máximo de 4 cartas de cada tipo (es 
decir, máximo 4 Control Magic o 4 
Nightmare ). 

3.Se prohibe el uso de cartas como 
Contract from Below, Dark Pací y 
Demonio Áttomey ; además se restringe a 
un máximo de una carta los siguientes ti¬ 
pos: Demonic Tutor, Brain Geyser, 
Channel, Copy Artifact, Dingus Egg, 
Regrowth, Sol Ring o Wheel of Fortune. 
Además se suele restringir el uso de ar¬ 
tefactos a un máximo de 5, y ninguno re¬ 
petido (evitando de esta forma la aparición 
de barajas con 4 Black Vise, 4 Ivon Tower 
o 4 Library o/Leng). 

Sin embargo, cuando juegas con los 
amigos, lo normal es que no haya ningún 
tipo de restricción en cuanto a las cartas 
que utilizan (yo siempre he pensado que la 
baraja ideal sería una de 60 cartas formada 
por 30 tierras rojas y 30 Lightning Bolt). 
Claro que otra cosa es que tus amigos 
quieran jugar contigo según la baraja que 
tengas. 

3. Otros consejos generales 

La verdad es que cuanto más juegas a 
Magic, más combinaciones se te van ocu¬ 
rriendo. Como muestra, algunos botones 
(repito, no son ningún descubrimiento y 
otros son originales de gente con la que 
suelo jugar): 

* Utilizar la Ivory Tower en combinación 
con Library of Leng. 

* Jugar con una baraja negra (Mind Twist, 
ITypnotic Specter) en combinación con 
The Rack. 

* Utilizar el Lord ofthe Pit en combina¬ 
ción con The Hiver. 

* Utilizar las Demonic Hordes en combi¬ 
nación con el Dingus Egg. 

* Utilizar el Serra Angel en combinación 
con Meekstone. 

Podríamos continuar así durante otra 
página, pero prefiero que se os vayan ocu¬ 
rriendo ideas más originales (y complica¬ 
das, espero) a vosotros mismos. 

Conclusión 

Para quienes ya jueguen habitualmente a 
Magic, supongo que este pequeño resumen 
no los habrá descubierto nada nuevo (es 
más, supongo que les habrá aburrido sobre¬ 
manera). No obstante, espero que para 
quienes estén adentrándose en este mundo, 
las alpabardas de un servidor les hayan ser¬ 
vido para ver nuevos horizontes en sus car¬ 
tas y que, a quienes todavía no juegan, les 
haya picado la curiosidad para comprarse 
una baraja (vale la pena). Sin embargo, 
cuando hayáis hipotecado vuestra casa y 
vendido a vuestra madre por ese Nightmare 
que os falta, a mí no me vengáis con recla¬ 
maciones. • 
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Lo que se nos viene encima 


En los artículos anteriores os hemos hablado del fenómeno de las cartas coleccionables o trading-cards, como 
las llaman los americanos, y de su buque insignia, Magic:The Gathering. En este artículo os hablaremos del 
resto de barcos que componen esta peculiar flota, y de alguno que aún se halla en los astilleros. 

Por Jordi Cánovas y Oscar Estefanía 



JYHAD (Wizards of the Coast) 

Si Magic triunfo inesperadamente, con 
Jyhad, Richard Garfield (si, el mismo del 
Magic) utilizó la premeditación y la ale¬ 
vosía. El juego nace de la pregunta: ¿que 
pasa si juntamos uno de los juegos que más 
fuerte están pegando en el mercado USA 
( Vampire: the Masquerade) con un juego 
de cartas tan o más potente que Magic ? La 
respuesta: otro éxito seguro. 

Aunque en nuestro país todavía no ha 
alcanzado la cifra de adeptos ni la cotiza¬ 
ción que tiene su hermano de marca, Jyhad 
viene muy duro, y si se siguen las pautas 
comerciales habituales (es decir a rebufo de 
los yanquis) este juego está llamado a apo¬ 
sentarse firmemente en nuestro mercado. 

La idea original de aprovechar los exce¬ 
lentes recursos de un buen juego de rol 
llevó a Garfield a contactar con Wizards of 
the Coast , creando una magnifica alianza. 
Siguiendo en su línea de originalidad, el 
autor cambia el sistema de juego totalmente 
hasta el punto que Jyhad no tiene nada que 
ver con su predecesor, cosa que es de agra¬ 
decer. 

En Jyhad cada jugador representa a un 
Methuselah, que controla a una serie de 
vampiros a los cuales manipula para con¬ 
seguir poder entorpeciendo las acciones de 
los otros jugadores... Pero el poder tiene un 
precio y en este caso el precio es la sangre. 
Cada Methuselah posee 30 puntos de san¬ 
gre con los cuales hace trabajar a sus vam¬ 
piros e intenta conseguir equipo y aliados, 
como magos y hombres-lobo. La utiliza¬ 
ción de puntos de sangre requiere de una 
especial habilidad estratégica puesto que 
cuanta más uses más fuertes serán tus vam¬ 
piros, pero estarás más desprotegido ante 
los golpes directos. Otra particularidad del 
Jyhad es la utilización de poder político y 
los votos (esperemos que el juego no lle¬ 
gue a la Moncloa...) para evitarse las accio¬ 
nes directamente violentas. 

En definitiva, Jyhad es un juego inno¬ 
vador, más complicado (o completo) que 


Magic, de partidas mucho más largas y di¬ 
señado para más jugadores, impecable¬ 
mente presentado y como no, muy adictivo. 

La primera colección consta de 435 car¬ 
tas, el mazo básico de 76 y el sobre de 19 
cartas divididas en cuatro niveles de rareza. 
Existe ya una guía para jugadores llamada 
Eternal Struggie para este terrorífico juego 
que tiene todavía mucho terreno por delante. 

Super Deck! (Card Sharks) 

No podía fallar. Era muy de esperar, 
dado que esta fiebre “cartera” viene del 


otro lado del Atlántico, el que apareciese 
un juego de super-héroes: Super Deck!. 

Este juego es probablemente el más sen¬ 
cillo de todos los juegos de cartas citados, y 
por citar en este artículo, no sólo por que 
la colección se compone de 160 cartas úni¬ 
camente (al menos de momento) sino poi¬ 
que se puede aprender a jugar en 5 minu¬ 
tos. Esto lo convierte en un juego ágil y 
rápido, lejos de la competitividad o la 
dureza de otros juegos de cartas. 

Super Deck! es un juego que vendrá 
como anillo al dedo para el aficionado al 
cómic USA y que es apto para una franja 
de público más amplia, dado su bajo nivel 
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de complejidad.Ha sido diseñado por el ga¬ 
lardonado Marc Miller y por lo que con¬ 
cierne al arte de las cartas han trabajado en 
ellas más de 40 ilustradores de cómic ame¬ 
ricano. Aunque son austeras, siguen el tí¬ 
pico estilo de Marvel o D.C. 

Respecto al sistema, cada jugador debe 
poseer y preparar a un super-héroe y a un 
villano que se enfrentan contra otro villano 
y otro super-héroe, respectivamente, con¬ 
trolados por el otro jugador. Cada carta 
tiene en una esquina un número que suma, 
resta o multiplica y un texto en el centro 
que indica sus características especiales. 
Obviamente se ha de procurar conseguir el 
máximo de puntos posibles para tu bando 
y estorbar al máximo al contrario. Gana 
quien vence las 2 batallas por más de diez 
puntos de diferencia.Una de las ventajas de 
este juego es que existen multitud de car¬ 
tas ultradefensivas y otras muy destructi¬ 
vas. Saber guardar la carta decisiva (siem¬ 
pre se han de tener siete en la mano) y uti¬ 
lizarla en el momento adecuado puede 
decidir la partida. 

Esta previsto que pronto lleguen los so¬ 
bres a nuestro país ya que por el momento 
funciona únicamente con mazos básicos. 
Resumiendo, Super Deck! es un buen 
juego, sencillo y divertido, ideal para pasar 
un buen rato lejos de la “psicosis” que pue¬ 
den provocar otros juegos de cartas. 

Spellfire (TSR-Ediciones Zinco) 

Ediciones Zinco ha sido la primera em¬ 
presa nacional en saltar al ruedo y ofrecer 
al respetable un juego de cartas en caste¬ 
llano. Spellfire: Master the Magic nació en 
Estados Unidos como respuesta al duro 
revés que TSR sufrió con la aparición de 
Magic , que provoco el paso al segundo 
puesto en todos los rankings del, hasta en¬ 
tonces, inamovible gigante comercial. Esta 
maniobra coincide con las primeras Gen 
Con en la Europa continental. 

La base de Spellfire es, como no, AD&D. 
Es más, los cientos de portadas e ilustra¬ 
ciones de los complementos del más viejo 
juego de rol han servido para decorar las 
cartas, que entre otras particularidades, van 
numeradas individualmente. El juego pro¬ 
mete dar mucha guerra ya que todos los 
mundos del Advanced serán usados como 
ampliaciones (en USA ya ha aparecido 
Ravenloft, con 100 cartas nuevas y actual¬ 
mente trabajan en Dragonlance). 

La edición prevista en castellano, a ca¬ 
ballo entre la primera y la segunda ameri¬ 
canas, constará de una colección de 400 
cartas. El mazo inicial llevará 110 cartas 
(en un “deck” doble) y costará 1875 pese¬ 


tas, mientras que los sobres de 15 cartas 
costarán 350. Existen 3 niveles de rareza y 
si se siguen los pasos de la edición ameri¬ 
cana se ampliará a un cuarto con 25 cartas 
que sólo aparecen en los sobres. 

On the Edge (Atlas Games) 

On the Edge tiene también base rolera. 
Se trata de Over the Edge , juego que toda¬ 
vía no ha cuajado en nuestro país dada su 
reciente publicación pero que tiene un fu¬ 
turo esperanzador. Es un juego de espías y 
de conspiraciones donde los jugadores ma¬ 
nipulan la población para misteriosos fines 
y luchan por conseguir el control de la isla 
de Al-Amarja equipados con la más alta 
tecnología. El juego esta bañado de un 
humor negro y una originalidad que es de 
agradecer hoy en día. 

Respecto a las cartas hay que decir que 
son muy atractivas y que poseen ilustra¬ 
ciones muy potentes. Una baraja básica 
contiene 60 cartas de las cuales hay 42 
comunes, 15 no comunes y 3 raras, los 
sobres son de 10 cartas. On the edge es otro 
juego con todos los ingredientes del éxito 
que muy pronto estará disponible. 


Star Trek: The Next Generation 
Customizable Card Game 
(Decipher Inc.) 

Nuestros amigos los trekkies, hartos de 
encerrarse en librerías marginales también 
se unen a esta loca fiebre con su original 
granito de arena. El juego sigue todas las 
pautas del clásico de la ciencia ficción Star 
Trek: the Next Generation. Es decir, una fi¬ 
losofía pacifista y plural que se refleja en 
que es uno de los pocos juegos en el que 
los jugadores no luchan entre si, sino codo 
con codo para resolver la misión. Estas 
misiones están basadas en los episodios de 
la famosa serie. La tripulación, es decir, los 
jugadores, puede elegir entre tres razas 
principales: Federación, Romulana o 
Klingon, y deberán enfrentarse a un 
“dilema” en el momento más crucial del 
juego para obtener los puntos de misión. 

El juego goza de una presentación im¬ 
pecable y los dibujos de la cartas son, en 
este caso, fotos extraídas de la serie. Por lo 
visto se trata de un producto no sólo desti¬ 
nado a los cultivadores del tema sino tam¬ 
bién a los que siempre han sentido cu¬ 
riosidad por él. 

Está presentado en mazos de 60 cartas y 
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sobres de 15 y muy pronto aterrizará en 
nuestra galaxia. 

IUuminati: New World Order 
(Steve Jackson Games) 

Si hasta ahora hemos visto varios juegos 
de cartas basados en sus parientes roleros, 
aquí tenemos el primero basado en un juego 
de mesa (que también es de cartas, aunque 
no coleccionables), viejo conocido de la afi¬ 
ción por su enorme humor negro que hacía 
de cada partida un nuevo desmadre. 

INWO (IUuminati,New World Order) 
está basado, como su predecesor, en el con¬ 
trol de población mundial por grandes gru¬ 
pos que luchan por la dominación del pla¬ 
neta. En IUuminati podías influenciar desde 
a los boy-scouts hasta a los grandes narco- 
traficantes, llegando a competir incluso 
contra fuerzas extra-terrestres, banqueros o 
ultra-derechistas, lo que convertía al juego 
en uno de los más satíricos, alocados y 
divertidos que se habían jugado. Es de 
esperar que con INWO , Steve Jackson esté 
a la altura; de momento se anuncia que el 
juego será más sencillo y más rápido que 
su predecesor ya que se eliminan entre 
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otras cosas los grupos neutrales, aparece¬ 
rán cartas especiales (que modificarán las 
reglas durante el juego) y también los 
mazos de cartas serán más grandes de lo 
habitual. 

En una visita a nuestro país Steve 
Jackson comentó una anécdota sucedida 
con IUuminati. Por lo visto, el FBI oyó 
campanas (droga, grupos nazis, dominio 
del mundo, etc...) y ordenó una exhaustiva 
investigación sobre la empresa que acabó 
en grandes carcajadas... Que se preparen 
otra vez...porque Steve Jackson vuelve a la 
carga. 

Middle-Earth Deck 
(Wizards of the Coast) 

Que los fans tolkienianos no pongan to¬ 
davía el grito en el cielo. Wizards of the 
Coast ha anunciado la aparición (todavía 
no han dicho fecha) de este juego de car¬ 
tas, que no es sino otra parte más de la 
Deckmaster Series, basado en el mundo de 
J.R.R. Tolkien: la Tierra Media. No sa¬ 


bemos cuál puede ser el resultado de unir 
el juego de rol de Iron Crown Enterprises 
con el sistema de cartas que ha revolucio¬ 
nado el mundo lúdico, pero estamos segu¬ 
ros de que provocará un gran impacto en 
cuanto aparezca en el mercado. 

Sabemos que nos dejamos otros juegos 
en el tintero como Gallactic Empires, de 
clarísima inspiración Magic con back- 
ground espacial que promete bastante, Star 
of the Guardians juego de ciencia ficción 
de combates interestelares brillantemente 
ilustrado, The Worlds of Génesis de inspi¬ 
ración manga y que se rumorea será tradu¬ 
cido, o Sim City basado en el popularísimo 
juego de ordenador... lo sabemos, pero la 
avalancha de nuevos juegos, revistas y fan- 
zines es tal que, señores, pedimos pacien¬ 
cia; y es que este fenómeno no da ninguna 
señal de dejar de subir. Los juegos de cartas 
se han abierto camino en nuestro mercado 
con Magic como punta de lanza y pronto 
tendrán un sitio propio. En el clásico slo¬ 
gan de jornadas y revistas: “Juegos de 
Estrategia, Simulación y Rol “ ... por favor 
añadan “...y de Cartas”. • 
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Cartas y promesas 


En un número dedicado a las cartas como es éste, pocos temas se podrían encontrar relacio¬ 
nados con esta sección. Lo más parecido sería repasar la correspondencia (eso es, CARTAS) 
que ha llegado hasta nosotros. En algún caso dejaremos las respuestas para próximos números 
ya que nos ocuparían mucho espacio, y no por ganas de no contestarlas. De todas formas, os pro¬ 
metemos que recibiréis respuestas de esas preguntas. Gracias por vuestras muestras de ánimo y 
seguid escribiendo (a poder ser, cheques). Aquí siempre tendréis un amigo. 


Y como muestra de lo antes dicho, un botón. Alvaro 
Illera nos escribe desde Haro. Hace una propuesta muy 
interesante: dedicar un artículo única y exclusivamente a 
los diferentes tipos de pinturas del mercado “detallando 
sus peculiaridades según las casas y líneas de fabrica¬ 
ción”. Bien, Alvaro, el artículo me ocupará todo un 
número, pero pienso hacerlo (de hecho, ya estoy en ello). 
De momento te dedico estas líneas para que sepas que 
tu propuesta no ha sido desoída. 

Juan Carlos Ríos se queja de que en esta sección no 
hayamos dedicado algún artículo al montado y pintado 
de edificios en general y a los de Warhammer 40K en 
.particular. Creo, Juan Carlos, que en parte esto fue res¬ 
pondido (con evasivas, cierto) en el anterior número. Allí 
prometimos abrir una nueva etapa del Pincel de Marta 
dedicada al modelismo y a los dioramas (ya no sólo al 
pintado de figuras). Estos artículos están también en fase 
de creación (cielos, más promesas), pero tranquilo, que 
no te irás con las manos vacías, al menos no del todo. Si 
tienes mucha prisa en jugar a wargames espaciales (o 
hacer dioramas futuristas), te recomiendo que compres 
alguna de las bases espaciales de la casa Fantasy Forge, 
están hechas en resina (lo cual abarata en proporción su 
precio), son perfectas para figuras de 25 mm, y se pue¬ 
den emplear en ellas todas las técnicas de pintura que os 
hemos ido explicando en esta sección. 

Y si prefieres hacértelas tú mismo, te remito a una guía 
que te vendrá como anillo al dedo (hasta que nosotros 
escribamos una mejor, claro). Se trata de la ‘eavy Metal 
Painting Guide publicada por Games Workshop en dos 
volúmenes. En ellas se recopilan muchos artículos de la 
revista White Dwarf en los que se encontraban buenos 
consejos para hacer y pintar tanto bases como casas y 
construcciones varias para wargames. 

Miguel Angel Vázquez nos escribe desde La Coruña. 
Su problema es que tiene “una figura de Mithril que se 
resiste a todos mis intentos de ser pintada, y ya llevo 
unas trescientas capas. Así que he decidido castigarla 
bañándola en extracto de estricnina (aguarrás) para que 
su carne pintada mil y una veces se disuelva. La pre¬ 
gunta es: ¿se irá también la capa de imprimación? Otra 
cosa, a veces sigo usando pinturas como las de 
Humbrol, ¿esto es lo que se llaman pinturas de esmalte? 
¿Cual es el mejor disolvente para usar con las figuras 
pintadas con esto?”. Querido Miguel Angel, no me 
extraña que se te resista una figura de Mithril, ya que 
es el metal más resistente de la Tierra Media. Bromas 
aparte, muy mal se debe haber portado tu figura para 


por Salvador Tintoré 

que la estés bañando en extracto de 
estricnina, ya que el aguarrás es 
extracto de trementina. Ten cuidado 
cuando manipules la estricnina, no te 
vayas a llevar un buen susto. Perdón 
de nuevo por la broma, tampoco he 
podido evitarlo. Ahora sí, por fin 
en serio, el mejor disolvente 
que puedes emplear tanto 
para pinturas aerifica 
como para pinturas 
Humbrol es la acetona. 

Para ello, te recomien¬ 
do que sumerjas a tu 
rebelde figura en un 
recipiente (por ejem¬ 
plo, un vaso peque¬ 
ño) lleno de acetona 
y esperes unos minu¬ 
tos. Luego sólo ten¬ 
drás que usar un cepi¬ 
llo de dientes (mejor 
el viejo) para quitar la 
pintura sobrante. Po¬ 
drás comprobar que 
ésta prácticamente 
habrá desaparecido. 

Eso sí, la capa de 
imprimación también 
(ya sabes, no se puede 
hacer una tortilla sin 
romper los huevos). 

Eso si, solucionas tu 
problema dándole de 
nuevo la capa de im¬ 
primación (consulta 
LIDER 34). Las pin¬ 
turas Humbrol no son 
pinturas de esmalte en 
sentido estricto, sino 
pinturas tipo enamel, 
aunque a veces se les 
llame esmaltes ena¬ 
mel. Las pinturas de 
esmalte son las usadas 
para pintar las uñas o 
las puertas de las 
casas, y son poco 
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prácticas y muy malolientes como para 
emplearlas con una figura. 

Fernando Liste, en una carta que tenía¬ 
mos en el baúl de los recuerdos, se queja 
de que el color “sunburst yellow” de la 
casa Citadel “le está resultando bastante 
inútil. La pintura es tan líquida que sólo 
cubre sobre blanco, y de modo muy 
transparente, siendo imposible dar con ella 
un pincel seco”. Nos pregunta si hay algún 
modo de arreglar esto, y si todos los botes 
de este color son así o él ha tenido mala 


suerte al comprar éste. Fernando, comple¬ 
tamente de acuerdo contigo. Hay varios 
colores de la casa Citadel que son bastante 
(por no decir totalmente) inútiles. El color 
“sunburst yellow” es 
uno de ellos. A 
mi me ha pasado 
lo mismo que a 
ti. Ya sabes, mal 
de muchos, con¬ 
suelo de tontos. 
El único 
modo 





Novedades 

Heartbreaker es la marca que ataca más duro esta temporada. Por lo visto la colec¬ 
ción de figuras de Magic ha encajado bien, puesto que continúan ampliándola (sin¬ 
ceramente, nos preguntamos si hay algún producto encabezado por la palabra Magic 
que no venda bien)y aqui teneis algunas de las ultimas cartas “imprimidas” en molde: 

Cruzado, Elemental de tierra,Druida autodidacta, Ogro gris, Rey Zombie, El ge¬ 
nio de Mahamoti y hay más... ¿para cuando el Royal Assasin o la Serra Angel?... 
esperemos que no les de por sacar maná o walls por aquello del espacio. 

También de la misma marca existen unas interesantes cajas con grupos como Elfos 
del bosque, Enanos, Esqueletos, magos y bárbaros al asequible precio de 1600 ptas. 
ideal para montarse ejércitos alternativos (sobretodo económicamente) a los de mar¬ 
cas excesivamente caras como Workshop. 

Y para acabar otras dos marcas incansables, Grenadier y su series Fantasy 
(warriors, legend y classics) que siguen siendo ampliadas asi como la serie warlords 
en 15 mm. que crece con nuevos rinocerontes de guerra; la otra marca es, como no, 
Grendel que aunque no hace honor a esta sección puesto que trabaja con resina, pronto 
necesitará una sección para si sola. Las novedades de esta temporada son lanceros 
goblins de excelente acabado y en cuanto a las construcciones citaremos la Acrópolis 
en ruinas y la Torre fortaleza enana, por comentar las más representativas. Por cierto, 
si deseáis adquirir el surtido catálogo de Grendel podéis hacerlo telefónicamente a 
su distribuidora: Juegos sin Fronteras (93)4250101. 

por Jordi Cánovas 


que tienes de arreglar esto es tirar el bote a 
la basura y comprarte un amarillo de otra 
marca cuya pintura tenga una consistencia 
más pastosa. Así te asegurarás de que el 
color no tenga esta transparencia que tanto 
te preocupa. Hay varias marcas que tienen 
unos amarillos decentes (de hecho, la cali¬ 
dad de una casa de pinturas se puede anali¬ 
zar simplemente observando los colores 
amarillo y azul, los más difíciles de obte¬ 
ner). Estas casas son Miniature Paints, The 
Armory, Ral Partha y Marabú. A todas 
estas casas y algunas más (tranquilo, que la 
Citadel no se salva) dedicaremos el artículo 
que le hemos prometido a Alvaro hace unas 
cuantas líneas (no me hagas contarlas 
ahora). El mismo Fernando también nos 
pregunta si vamos a tratar el tema de los 
dioramas. Creo que la respuesta ya fue ade¬ 
lantada en el número pasado y en parte de 
éste. En espera de que lo hagamos realidad, 
y si no puedes contener tu impaciencia, 
acude a los manuales que mencionamos en 
LIDER 43. Al final de su carta Fernando 
nos pide la opinión sobre los juegos de 
figuras Fantasy Warriors y Fantasy 
Warlords , concretamente si “valen la 
pena”. Femando, la política de esta sección 
no es comentar juegos ni juzgar si valen la 
pena o no. Solamente te puedo responder 
que desde el punto de vista de las figuras 
de fantasía, los wargames que las emplean 
durante sus batallas son muy atractivos, ya 
que puedes ver sobre el tablero de juego un 
bonito despliegue de pequeñas obras de 
arte. El problema que tienen estos juegos 
es que necesitan de un número de figuras 
bastante elevado (y siempre es mejor tener¬ 
las pintadas, lo que supone mayor trabajo). 


Y siguiendo con las preguntas, respon¬ 
demos por último lugar a Isaac Gonzalo, 
que se queja de que las figuras son muy 
caras y nos pregunta si no sería factible que 
las casas sacaran al mercado versiones de 
estas en plástico. Completamente de 
acuerdo con Isaac, pienso que las figuras 
son un vicio muy caro (que debería entrar 
dentro de la Seguridad Social). En espera 
de que el Estado nos subvencione este vicio 
(y algunos más), tendremos que con¬ 
formarnos con lo que hay. Ciertamente, 
existe una gran variedad de figuras de plás¬ 
tico en el mercado, pero todas ellas están 
orientadas más bien hacia el wargame que 
hacia el juego de rol. Y enlazando con la 
pregunta de Fernando, hemos de decir que 
la casa Citadel tiene una gran gama de es¬ 
tas figuras de plástico, y que desde luego, 
resultan mucho más baratas que sus her¬ 
manos de plomo. El acabado de las figuras 
de plástico tampoco tiene nada que envi¬ 
diar a las de plomo, y el modo de pintarlas, 
salvo algunas pequeñas excepciones, es 
prácticamente el mismo. Si tienes más 
dudas sobre el tema, consulta el LIDER 34. 
Lamentablemente, no existen figuras de La 
Llamada de Cthulhu ni de Mithril que 
hayan sido fabricadas en plástico. Para El 
Señor de los Anillos siempre podrías usar 
las figuras de plástico que antes te comen¬ 
taba ( Citadel, que son medievales fantásti¬ 
cas), pero para La Llamada te las tendrás 
que comprar de plomo. Lo siento, mucha¬ 
cho, pero no hay más cera que la que arde. 

Y esto es todo por este número. 
Recordad que en el siguiente tenemos una 
cita con el vinilo (a ver si esta vez si que es 
verdad). • 




NUESTROS JUEGO; 


LIDER 


El Dajedrez nuclear 

No sé, mis queridos lectores, si recordáis que está en marcha un concurso destinado a premiar 
el mejor de los juegos que lleguen a nuestras manos creados por aficionados y no publicados por 
ninguna marca. Bueno, por suerte algunos si que lo recuerdan. Muestra de ello es este juego 
que nos llegó a la redacción, y que te comentamos en este artículo. 

por Daniel Alentó 


El Dajedrez Nuclear podría definirse como una deri¬ 
vación del ajedrez clásico, con elementos importados del 
juego de las damas y algunas características propias. 

Partiendo de la base de que el ajedrez es la escenifi¬ 
cación simbólica, sobre un tablero, de un conflicto entre 
ejércitos antiguos, José María Gómez, de Oviedo, ha 
pretendido con su juego actualizar la época simbólica de 
juego, resultando así El Dajedrez Nuclear un juego que 
simboliza una confrontación entre dos ejércitos actuales. 

Para empezar debemos decir que este es un juego de 
tablero fácil de “construir” por parte de los jugadores. 
Para empezar se necesitan dos planchas rectangulares y 
finas de madera de 40x22 cms. para un tablero plegable, 
o una más grande y sólida para un tablero fijo, sobre las 
que se fijará una lámina de papel con las ilustraciones 
que componen el tablero. De 6 juegos de fichas de 
damas, se deben obtener 66 fichas blancas y la misma 
cantidad de fichas negras. Luego se emparejarán (una 
blanca con otra negra), y se pegarán. Y para tener listas 
las 66 fichas del juego sólo tendremos que enganchar¬ 
las los círculos ilustrados correspondientes a cada tipo 
de ficha en particular. Y ahora ya estamos listos para 
jugar. 

Examinemos el tablero. Es cuadrado, y su interior está 
dividido también en cuadrados, 12 por lado. Existen tres 
cuadrados mayores que los demás, situados en línea 
ocupando la franja central-vertical de la cuadrícula. Los 
dos de los extremos delimitan la colocación inicial del 
gobierno militar o civil de cada jugador (ya hablaremos 
luego de estas fichas) mientras que el cuadrado central 
otorga el beneficio al jugador que coloque en el su ficha 
de gobierno de un movimiento extra por turno. Dos 
líneas de cuadros horizontales delimitan la colocación 
inicial del total de fichas de los jugadores, y definen la 
“tierra de nadie” en el tablero. 

Cada jugador dispone de 5 tipos de fichas. Los ejérci¬ 
tos representan la fuerza militar (tierra, mar y aire) del 
país del jugador. Puede capturar a fichas de ejército ene¬ 
migas, saltando por encima de ellas como en las damas. 
La ficha así capturada es dada la vuelta y pasa a ser una 
ficha de ejército más del jugador que la capturó. Las 
fichas de cohetes nucleares teledirigidos representan el 
potencial nuclear de las potencias. Pueden eliminar a 
cualquier ficha enemiga que se halle en línea con ellas, y 
sin ninguna otra ficha entre ambas. Una vez eliminada, la 
ficha de misiles es girada en el cuadro en que impactó. A 
partir de ese tumo, ninguna otra ficha puede pasar por 
ese cuadrado, ya que se considera que está infectado por 
la radioactividad. Las fichas de agentes secretos y 
comandos pueden atacar a las fichas de comandos y de 
ejércitos enemigas. Capturan a los ejércitos adversarios 
de la misma manera que la captura entre fichas de ejér¬ 
cito, y la ficha capturada también pasa a su bando, con la 


salvedad que se comportan igual que la dama del juego 
de las damasmo necesita estar en el cuadro contiguo para 
atacar otra ficha, sino que domina las dos líneas (hori¬ 
zontal y vertical) en que se halla. Respecto a la captura 
de agentes secretos y comandos enemigos, la ficha que 
capturen no cambia de bando, sino que es eliminada. Son 
especialmente vulnerables a las fichas de vigilancia y 
seguridad adversarias, que sólo pueden, a su vez, ata¬ 
carlas a ellas. La captura se produce cuando una o más 
fichas de comandos quedan en línea, sin obstáculos entre 
ellas, con una de vigilancia enemiga. Las fichas captu¬ 
radas cambian de bando. El último tipo de ficha que nos 
queda por explicar es el gobierno militar o civil, que sim¬ 
boliza el mando supremo de los combatientes, y no pue¬ 
den atacar, sino que debe huir de los ataques de las fichas 
enemigas. 

Por lo que acabamos de explicar, queda bastante claro 
que la forma de ganar la partida es capturar la ficha de 
gobierno del contrincante, lo que provoca su elimina¬ 
ción (vamos, el jaque mate). En caso de empate o fin del 
tiempo cuenta el número de fichas de cada bando 

Si estáis interesados en recibir el juego o más infor¬ 
mación sobre él, no tenéis más que escribirnos a la 
redacción, y nosotros le haremos llegar vuestras peticio¬ 
nes a su autor. No os podemos dar el precio del mismo, 
porque José María Gómez no nos lo ha facilitado. No 
obstante, José María, esperamos que contactes con noso¬ 
tros para facilitarnos el precio del juego y una dirección 
de contacto. ♦ 


OTROS JUEGOS 

Fokker (Comentario en LIDER40) 

Intersección entre rol y wargame, ambientado en 
los combates aéreos de la Primera Guerra Mundial. 
Pedidos a c/. San Gil 6, 3 o 3 a , 08001 Barcelona 
(indicando nombre y número de teléfono). 
Ningunaterra (Comentario en LIDER40) 

Juego de rol cómico con ambientación dispara¬ 
tada. 

Pedidos a Club Legiones Astartes, c/. Virgen del 
Carmen 14, 3 o B, 20.012 Donosti. 

El Santo Eje (Comentario en LIDER40) 

Juego de rol fantástico ambientado en cómics de 
Jodorowsky y Codelo. 

Pedidos a el. Ato.Tienda 6, Principal D, 

33012 Oviedo (Asturias). 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes 
hacerlo a LIDER, c/. Recared 2-4, 08005 Barcelona, 
indicándonos tu nombre y dirección, teléfono y pre¬ 
cio (si es que te decides a ponerlo a la venta) 






LA VOZ DE SU MASTER 


AQUELARRE 

Fauna ibérica 


He aquí una ayuda para Aquelarre. En esta ocasión, por cierto, no te ofrecemos nuevos per¬ 
sonajes (o tal vez sí, quien sabe). Para los amantes de la fauna y admiradores de Rodríguez de 
la Fuente, ahora tenéis unos cuantos amiguitos más con los que jugar en el bosque (si es que 
alguno no se os come antes). 

por Ignacio Sánchez Aranda 


El juego de rol Aquelarre es fenomenal y muy diver¬ 
tido. La verdad es que es el mejor juego de rol que 
conozco, lo que no implica que también tenga pequeñas 
carencias, como por ejemplo los animales, que son algo 
escasos. ¿Qué pasa si queremos cazar un ciervo o un 
conejo? ¿O si queremos tomar leche de vaca o nos ape¬ 
tece torear un toro? (soberana estupidez, por cierto). Pues 
lo que ocurre es que no encontramos a estos animales 
en el manual, como tampoco encontramos otras aves 
rapaces que no sean el águila y el buitre. Este artículo 
pretende rellenar esa carencia. 

Ciervo 

FUE 15/20 

AGI 30/35 

RES 15/20 

PER 25/30 

RR: 50% IRR: 50% 

Armas: Embestir con la cornamenta, 75% (3D6) 

Arm. natural: Carece 
Competencias: Discreción 45% 

Notas: Un ciervo solitario nunca atacará, salvo si debe 
proteger la manada y en un caso bastante extremo. 


RES 35/40 

PER 5/10 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: 1 (piel gruesa) 

Armas: Cornada 85% (3D10+3) 

Coz: 35% (ID 10+3) 

Competencias: Otear -25 (daltónico), Correr 40% 
Notas: Los toros no suelen ser bravos ni nada por el 
estilo, pero si alguien encuentra alguno comencemos a 
rezar oraciones. 


Lince 

FUE 15/25 

AGI 30/35 

RES 20/25 

PER 35/40 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: Carece 
Armas: Mordisco 85% (3D8) 

Garra 75% (1D8+4D4+2) 

Competencias: Escuchar 90%, Otear 60%, Correr 55%, 
Rastrear 70%, Esconderse 40% 

Notas: Los linces siempre viven en plena soledad, 
excepto en Primavera, para aparearse. 


Conejo 

FUE 2/5 

AGI 20/25 

RES 5/10 

PER 15/20 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: Carece 
Armas: Carece 

Competencias: Escuchar 65%, Correr 80% 

Notas: El conejo echará a correr en cuanto detecte a 
alguien ya que es un ser indefenso. Una liebre es similar, 
sólo que un poco más fuerte y resistente. 


Cerdo 


FUE 20/25 

AGI 2/ 5 

RES 20/25 

PER 2/ 5 

RR: 50% 

Arm. natural: Carece 


IRR: 50% 


Armas: Colmillos (mordisco) 45% (5D4) 
Encontronazo/empujón 45% (1D4) 
Competencias: Rastrear 15%. 


Toro 

FUE 35/40 

AGI 5/10 


Vaca 


FUE 

25/30 

AGI 

5/10 

RES 

25/30 




PER 10/15 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: Carece 

Armas : Cornada 65% (1D10+2D6) 

Competencias : Correr 35% 

Notas: Las vacas suelen estar en manada o 
en las granjas. No atacarán a no ser que se 
vean muy provocadas. 


Quebrantahuesos 

FUE 25/30 

AGI 25/30 

RES 25/30 

PER 35/40 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: 1 (pelaje) 

Armas: Picotazo 80% (2D8+1D6) 
Competencias: Volar 70%, Otear 90%. 


Buho Real 

FUE 20/25 

AGI 15/20 

RES 30/35 

PER 35/40 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: Carece 

Armas: Picotazo 75% (2D8) 

Competencias: Volar 60%, Otear 99%. 


Gato 

FUE 2/ 5 

AGI 30/35 

RES 5/10 


Carnero (Oveja) 

FUE 15/20 

AGI 15/20 

RES 10/15 

PER 5/10 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: I (lana) 

Armas: Embestida 55% (3D4) 
Competencias: Balar 45%, Saltar 30% 
Notas: Las ovejas se encuentran en rebaños 
y granjas. El carnero (el macho) es un mito 
demoníaco. Estos animales eran de los más 
numerosos en la Edad Media por la lana, 
carne, etc. 


Cabrón (Cabra) 

FUE 20/25 

AGI 15/20 

RES 15/20 

PER 10/15 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: I (piel y pelaje) 

Armas: Embestida 75% (2D6+1) 
Competencias: Saltar 45% 

Notas: El macho cabrío (el cabrón) es el 
máximo exponente de la magia hispana. 


Jumento (Burro) 

FUE 10/15 

AGI 5/10 

RES 10/15 

PER 5/10 


RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: Carece 
Armas: Coz 65% (1D8+1D6) 

Notas: El jinete de un burro no debe tirar 
por Cabalgar. El jumento sólo puede trans¬ 
portar al jinete y poquísimo más. Se mueve 
a 10 metros por asalto. 


Lechuza 

FUE 10/15 

AGI 15/20 

RES 10/15 

PER 35/40 

RR: 50% ¡RR: 50% 

Arm. natural: Carece 
Armas: Picotazo 35% (1D6+2D4) 
Competencias: Volar 85%, Otear 45% 
Notas: Aves nocturnas y legendarias, a la 
vez que sabias. Sus moradas son los bos¬ 
ques. 


Ratas 

FUE 2/ 5 

AGI 10/15 

RES 5/10 

PER 10/15 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: Carece 
Armas: Mordisco 45% (1D4) 
Competencias: Saltar 45%, Esquivar 65% 
Notas: Las ratas infestaban la sociedad de 
la Edad Media. Hábiles en las cloacas, con¬ 
tinúan proliferando. • 


PER 30/35 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: Carece 
Armas: Arañazo 75% (1D4) 
Competencias: Esquivar 90% 

Notas: Hay multitud de gatos callejeros. 
Los demás son animales domésticos. 


Halcón 

FUE 20/25 

AGI 15/20 

RES 15/20 

PER 35/40 

RR: 50% IRR: 50% 

Arm. natural: 1 (plumas) 

Armas: Picotazo 90% (3D8) 

Garras 65% (3D6) 

Competencias: Volar 80%, Cazar 95%, 
Persecución 80%, Otear 65% 

Notas: Los halcones se encuentran al ser¬ 
vicio de señores o libres. 






PENDRAGÓN 


LÍDER 


Aventura de los dos hermanos 


Este módulo puede jugarse con un grupo de caballeros, o, si uno es un director de juego efi¬ 
ciente, también desde el punto de vista de un mago. La aventura está pensada para servir de 
iniciación al sistema de magia que se describe en el suplemento Magia Céltica. Si hay grupo de 
magos en la partida, éstos deben pertenecer al mismo círculo. Es importante destacar los aspec¬ 
tos celtas, familiares y ecologistas de la historia, puesto que ésta gira entorno a familias que 
sufren en la búsqueda de gente a la que han perdido y también sobre la destrucción de la tierra 

a manos de la ambición. Las recompensas para los PJs son abundantes... si sobreviven. 

por Mar Calpena 


La aventura tiene lugar en el año 544. El módulo 
comienza de distinta manera dependiendo del papel que 
asuman los jugadores. Lleven el personaje que lleven, 
cuando entren en el cerro de las hadas hay que recor¬ 
darles que no están en un dungeon. La concepción que 
les vendas a los jugadores sobre el mundo de las hadas 
debe acercarse mucho más al Puck y al Oberón de 
Shakespeare que al hada madrina de la cenicienta. 
Hablamos del tipo de seres de la corte benéfica que 
resultarán a menudo cargantes y maliciosos, pero casi 
nunca abiertamente malvados o desagradables, de las 
hadas que hacen bromas de mal gusto pero luego cuidan 
de los rebaños de los campesinos 

Información para el director de juego 

El cerro de Hambledon Hill está habitado por las 
hadas del reino feérico de Gwynn an Dunn. Los habi¬ 
tantes de este reino sólo permiten la entrada a los druidas 
de una congregación cercana, que visita el interior del 
túmulo cada siete años para celebrar sus ceremonias de 
iniciación y cambio de jefe. 

Las hadas han vetado la entrada a cualquiera que no 
pertenezca a la congregación, aunque de vez en cuando 
han raptado niños de las cercanías, que no han vuelto a 
ser encontrados. Se rumorea que debajo del cerro hay 
cantidades enormes de oro y piedras preciosas. La 
entrada humana del cerro está guardada por un caballero, 
el rey solitario, quién es el único que puede dar el acceso 
al interior. El problema es que sólo hay dos maneras de 
entrar: Si se le mata, la entrada estará abierta, pero la 
persona que lo haya matado deberá quedarse para siem¬ 
pre jamás en las inmediaciones del cerro ocupando su 
lugar, ya que estará obligado por un conjuro que lo ata a 
la tierra. La otra manera es más simple y consiste en 
hacer que el rey solitario acceda libremente a dejar entrar 
a los jugadores (ver el epígrafe “El acertijo”). 

Hará unos treinta años, un caballero irlandés, sir 
Cuivin Dciluis y su esposa, la dama Beylath, viajaron a 
la boda del rey Arturo (año 514). En el camino, la esposa 
se puso de parto prematuramente y dio a luz gemelos. 
La dama esperaba poder dar a luz en Camelot, pero los 


acontecimientos se precipitaron y tuvo que tener a sus 
hijos en una pequeña cabaña al borde del camino. La tra¬ 
gedia llegó dos días después del nacimiento, cuando aún 
sir Cuivin y la dama Beylath no habían vuelto a ponerse 
en camino. Una mañana, uno de los niños había desapa¬ 
recido. En su lugar había un muñeco de madera envuelto 
en los pañales del bebé. El niño fue buscado por todas 
partes pero no hubo forma de descubrir quiénes o por 
qué se lo habían llevado. En seguida se descartó un rapto 
por parte de los campesinos que ocupaban la granja, 
puesto que estos eran tan pobres que difícilmente hubie¬ 
ran podido mantener al niño. Circularon rumores de que 
el niño había sido raptado por las hadas o por algún ani¬ 
mal salvaje, pero nunca se logró saber qué sucedió real¬ 
mente. 

Ahora, sir Cuivin ha vuelto con su esposa y su otro 
hijo, sir Aydeen, para tomar parte en el gran torneo de la 
amistad que organiza el rey Arturo para celebrar sus 
treinta años de casado. 

Lo que sucedió realmente es que las hadas de Gwynn 
an Dunn raptaron al hijo de sir Cuivin pues detectaron 
que podía llegar a ser un mago excepcional si se le daba 
la ocasión de aprender y ejercitar su fuerza. El niño fue 
adoptado por una comunidad de druidas, que nunca 
supieron cual era su verdadero origen y lo llamaron 
Kinnan. Este niño está ahora a punto de ser nombrado 
cabeza del cónclave de Silent Forest, cerca de 
Hambledon Hill. Algo de su poder está también presente 
en su hermano, quien ahora se siente llamado por él y 
va a ir a buscarlo. 

Por otra parte, y no sin razón, se suele decir que quién 
roba a un ladrón... El rey de las hadas Gwynnap Bein, 
engendró a una hija con una mortal a la que había se¬ 
cuestrado. Esta hija, a su vez, vivió siempre a medio 
camino entre los hombres y los seres feéricos, dado que 
empleaba la mitad de su tiempo entre los campesinos 
que la criaron (su madre murió en el parto). Con el 
tiempo, llegó a convertirse en una mujer muy hermosa, 
aunque tenía un aspecto algo lánguido y una mirada ex¬ 
traña. Semejante belleza no podía pasar desapercibida 
fácilmente, y la muchacha fue secuestrada por el barón 
local, un hombre llamado Boldwyn con muy pocos 
escrúpulos y con un rasgo dirigido de lealtad a 
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Pendragón bastante penosillo (un valor de 
dos y sólo porque le debe dinero al rey). 
Gwynnap Bein sólo puede alejarse del 
túmulo por períodos muy limitados de 
tiempo, ya que de él emana su presencia 
física y visible. Los miembros de su sidhe 
(corte feérica) han intentado infiltrarse tam¬ 
bién en el castillo, pero no lo han conse¬ 
guido, pues no son poderosos contra la can¬ 
tidad de soldados que hay guardando a la 
chica. Ésta ha intentado escaparse un par 
de veces, pero de momento no parece que 
vaya a haber nadie que la salve de casarse 
con el barón. Como todos los seres con 
sangre feérica, cuando empieza a en¬ 
tristecerse, va perdiendo color y presencia y 
al final queda reducida a agua, aunque dado 
que ella es una mestiza, puede ser que sólo 
enferme y llegue a morir de pena. El barón 
Boldwyn tiene planeado excavar en 
Hambledon Hill una semana antes de la 
boda, puesto que la tradición popular in¬ 
dica que hay grandes riquezas en los cerros 
de las hadas. 

Además, y por si faltaban problemas, 
Kinnan ha crecido junto a la hija de 
Gwynnap Bein, y básicamente, están col- 
gadísimos el uno del otro. Como las reglas 
de la cofradía del Silent Forest obligan al 
celibato, él nunca ha dicho nada de su 


pasión, y cuando llegue al interior de 
Hambledon Hill no sabrá nada de la 
desaparición de Diernaha, que así es como 
se llama su amada. Caso de enterarse, 
Kinnan es muy capaz de hacer alguna ton¬ 
tería, por lo que Gwinnap Bein, oliéndose 
lo que se cuece, no le dirá nada hasta que 
sea proclamado jefe del círculo de Silent 
Forest. 

Información para los caballeros 

Los caballeros se encuentran en Camelot 
durante el torneo, actuando, poco más o 
menos, como controladores de las pistas y 
de ayuda a ios árbitros (algo así como los 
voluntarios olímpicos, para entendernos). 
Es el séptimo día del torneo, y se van a 
celebrar una serie de justas como compen¬ 
sación para todos aquellos que no han 
podido participar al estar ayudando en 
tareas de organización. Los PJs han pasado 
los días del torneo atendiendo a los caba¬ 
lleros recién llegados y a sus familias, mos¬ 
trándoles los alrededores y los monu¬ 
mentos, etc... Alguno de los PJs habrá tra¬ 
bado amistad con la familia Deiluis, (usa el 
arquetipo de caballero viejo y dama del 
libro de reglas para los padres) y, en menor 
grado, con su 
reservado hijo 
Aydeen. Una 
tirada de per¬ 
cepción indicará 
que sir Aydeen 
está preocu¬ 
pado. Más de 
una dama de la 
corte descubrirá 
amargamente lo 
elevado de su 
rasgo de casto. 
Tampoco la 
oferta del rey de 
establecerse en 
Camelot parece 
satisfacerle. 
Aydeen es un 
caballero nota¬ 
ble que demos¬ 
trado en múlti¬ 
ples ocasiones 
su valor. Últi¬ 
mamente ha 
estado teniendo 
extraños sueños 
en los que se ve 
a sí mismo (de 
hecho, se trata 
de su hermano 
Kinnan) vestido 
con unas extra¬ 
ñas ropas y 
adentrándose en 
una cueva con 



Billares SOLER 

JOOS I cosos 


CASA FUNDADA EN 1904 



QPW l 


ESPECIALIZADOS EN: JUEGOS DE 
SOBREMESA Y PUZZLES, WAR GAMES, 
TEMÁTICOS, SIMULACIÓN, ROL... 

Gran Via Caris Catalanes, 519 
Te¡. 454 67 50 - Fax 453 15 69 
08015 Barcelona 




una comitiva de gente. La pesadilla se repe¬ 
tirá con bastante intensidad esa misma 
noche, hasta el punto de despertar a los sir¬ 
vientes, por lo que su madre ha decidido 
hablar con él y ver qué le pasa. Lo poco 
que la dama Beylath -una mujer que tiene 
pinta de ser bastante inteligente, si bien es 
obvio que no parece haber llevado una vida 
muy feliz- ha descubierto en relación con 
los sueños es que éstos empezaron al repe¬ 
tirse el viaje por las tierras cercanas a 
Hambledon Hill que ya llevara a cabo tan 
dramáticamente treinta años antes. 
Entonces, Beylath le contará a Aydeen lo 
que sucedió al nacer, cosa que motivará 
que éste solicite permiso del rey para in¬ 
vestigar lo que sucede por la zona dónde 
nació. Aydeen se halla preso de la certeza 
de que su hermano todavía vive. 


Sir Aydeen 

Gloria actual: 4600 

TAM 16 Velocidad 3 

DES 12 Daño 5d6 

FUE 15 Puntos de Golpe 32 

CON 16 Armadura 12 + escudo 

ASP 16 

Ataques: Espada 16, Lanza de caballe¬ 
ría 14, Lanza 11, Daga 12, Batalla 13, 
Equitación 16. 

Rasgos significativos: Valiente 16, 
Casto 15. 

Pasiones: Amor (Familia) 16. 
Habilidades destacadas: Primeros 
Auxilios 13, Percepción 15, Torneo 10. 
Equipo: Caballo de guerra. 

Sir Aydeen es pelirrojo y bien plan¬ 
tado, uno de los chicos más populares 
de la corte. Tiene un cuerpo Danone y 
aunque no es muy diestro, de vez en 
cuando emplea la táctica de la doble 
finta en combate. Es un tipo más bien 
callado y poco expansivo, tirando a 
aurista. 

Aydeen tiene un talento innato, pues 
de hecho él y su hermano son dos 
mitades separadas de lo mismo. Este 
talento es el de Amistad con Animales. 


Información para los magos 

Los magos-jugadores deben ser miem¬ 
bros de la cofradía del Silent Forest, y es¬ 
tarán en misión de acompañamiento al que 
va a ser el nuevo jefe. Este personaje no 
tiene porque ser un PNJ, pero la persona 
que lo lleve no debe saber más que lo in¬ 
dispensable sobre su historial. Se reco¬ 
mienda coger al personaje más cañero y 
dárselo a un jugador que sea muy de fiar, 
quien, pese a todo, no sabrá lo que se lleva 
entre manos. 

La cofradía manda sus miembros a 
Hambledon Hill para que sus futuros diri- 
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gentes y aquellos druidas que se mandarán 
a las diferentes cortes y centros de poder 
pongan a prueba su poder. Los magos y los 
seres feéricos de Hambledon Hill están en 
relaciones de semi buen vecindaje. Nor¬ 
malmente no tienen mucho contacto, aun¬ 
que a veces se han solicitado favores 
mutuamente. Los magos educan regular¬ 
mente a niños robados por las hadas a cam¬ 
bio de la colaboración del sidhe en las prue¬ 
bas de sus candidatos. En ellas, los aspi¬ 
rantes deben prepararse durante tres sema¬ 
nas en el interior del túmulo y luego ejer¬ 
cer exitosamente sus talentos de controlar 
ser feérico con los miembros del sidhe, así 
como pasar una serie de chequeos (en 
forma de preguntas y adivinanzas simbóli 
cas) para probar su adecuación a los idea¬ 
les de la cofradía. Recuerda a tus magos 
que deberán pagar el coste de energía vital 
en semanas de preparación o de sueño pos¬ 
terior, con lo que lo más adecuado sea el 
partir cuanto antes a Hambledon Hill. Si los 
magos prefieren preparar sus hechizos, 
aboga por el salto temporal. La aventura 
empieza para los PJs magos tres semanas 
antes que para los caballeros. Los magos 
entrarán al túmulo por su entrada sur, loca- 
lizable con una tirada de cultura mágica. 
Una vez allí, recorrerán el pasillo que los 
lleva hasta la cúpula central, decorada con 
magníficos tapices. Todos los magos están 
advertidos que no deben probar ningún ali¬ 
mento de las hadas. Cada dos semanas, haz¬ 
les hacer chequeos sobre su atributo de fru¬ 
gal, puesto que la aburrida comida del exte¬ 
rior no parece tan apetitosa como los man¬ 
jares y los vinos que pálidos personajes sir¬ 
ven en platos dorados. En contra de lo nor¬ 
mal, aquel que no pase las tiradas no deberá 
quedarse en el interior del cerro para siem¬ 
pre jamás, pero deberá volver a entrenarse 
durante ld4 años. Las hadas harán cuanto 
puedan para distraer a los magos, tocando 
lánguidas arpas, recitando poemas, etc. Hay 
que describir muy bien el ambiente para 
que los jugadores no se agobien (se reco¬ 
mienda poner a los Nightnoise como banda 
sonora). Hasta que no llegue el día de la 
gran ceremonia, hazles hacer chequeos de 
las virtudes propias de su religión. En rea¬ 
lidad, esta es la verdadera prueba a la que 
están sometidos los magos, y la idea es ver 
si bajan la guardia durante lo que parecen 
unas vacaciones. Kinnan, caso de no ser lle¬ 
vado por un jugador, permanecerá al mar¬ 
gen de todas estas historias y ayunará, pre¬ 
ocupado por no ver a Diemaha por ninguna 
parte. 

En busca del hermano perdido 

Los caballeros saldrán de Camelot hacia 
el alba. La pista más obvia que pueden 
seguir es la de ir primero a la cabaña donde 


sucedió todo. La casucha se halla a un día y 
medio de camino, y está situada en un valle 
poco poblado y bastante boscoso.Si te sien¬ 
tes especialmente cruel o tus caballeros tie¬ 
nen ganas de ir templando el acero, sáca¬ 
les un grupo de forajidos cutres cuando 
acampen de noche. Al otro lado del valle, 
cuando el bosque empieza a clarear, se 
encuentra Hambledon Hill, que no aparece 
a la vista de los PJs. Más allá se encuentra 
la baronía de Boldwyn. 


Las características de los bandidos, 
y de los campesinos y guerreros que 
aparecerán más adelante son las del 
libro de reglas. 


Al acercarse a la cabaña, gran parte del 
terreno parece haber sido arrasado. Hay ár¬ 
boles quemados y, si se pasa una tirada de 
percepción, se notará que el terreno parece 
explotado por encima de sus posibilidades 
naturales. 

Cuando lleguen a la puerta de la cabaña, 
y si pasa una tirada de cultura mágica, re¬ 
conocerán la cinta roja colgada en la puerta 
de entrada como un método de protección 
contra las hadas. Los campesinos, un padre 
y un hijo, parecen viejos, tristes, asustados 
y pobres. Con bastante tacto (es decir, no 
tratándolos como escoria) se les puede son¬ 
sacar sobre lo que ocurrió hace treinta años. 
Por aquel entonces eran un poco más feli¬ 
ces, pero por ser 
hospitalarios con ese 
caballero irlandés casi 
lo pierden todo. A- 
quella noche no se 
oyó aullar a los lobos, 
ni se encontraron 
pisadas. Los campesi¬ 
nos afirmarán que sin 
duda el niño fue 
robado por las hadas 
(y se santiguarán con 
cara de asustados), 
que son bastante po¬ 
derosas en esa zona. 

Si alguien trata mal a 
los campesinos ponle 
una marca de cruel. 

Si alguno insinúa la 
intervención feérica 
en la historia, los 
campesinos dirán que 
incluso el barón 
Boldwyn ha perdido 
la razón con esa chica 
hija de un duende con 
la que se va a casar. 

Los campesinos de¬ 
testan al barón, pero 
no se atreverán a 
manifestarlo abierta¬ 
mente delante de 
nobles. Sólo si se les 


pregunta por qué los campos están en tan 
malas condiciones responderán explicando 
que los nuevos impuestos que el barón ha 
proclamado para sufragar su boda y un 
nuevo ejército hacen que tengan que 
esquilmar la tierra. Si los PJs son un poco 
avispados, en cuanto observen las propie¬ 
dades cercanas se percatarán de que los 
campesinos no mienten, y de que éstas 
serían noticias de interés para el rey. El di¬ 
rector de juego puede insinuarles la idea 
de mandar un mensajero a Camelot. 

Con todo, los campesinos repetirán y 
repetirán que todo es culpa de las dichosas 
hadas de Hambledon Hill. A uno de ellos 
se le escapará que “menos mal que están 
los magos para controlarlas, porque si 
no...” 

Si los PJs deciden investigar la antigua 
casa de Diemaha, no encontrarán nada. Su 
cabaña ha sido destruida hasta los cimien¬ 
tos. 

Los PJs tienen ahora dos opciones claras: 
Ir a Hambledon Hill o ir al castillo de 
Boldwyn. 

El acertijo 

Los caballeros accederán a Hambledon 
Hill por la entrada norte La puerta es ex¬ 
tremadamente fácil de encontrar, pero a la 
que se encuentren a cinco metros de ella 
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aparecerá un caballero con aspecto de po¬ 
cos amigos. Coge los atributos de caballero 
mágico del bestiario como guía. 

“Id ahora -dirá- o vencedme. Yo soy el 
guardián de la puerta, y quién me mate ocu¬ 
pará mi lugar. Si no os enfrentáis a mi en 
lucha singular, sólo os queda vuestro ingenio 
para vencerme, pero si no conseguís con tres 
preguntas que yo acceda voluntariamente a 
franquearos la entrada, deberéis aceptar la 
mueite. Sólo responderé sí o no.” 

A todo esto, Aydeen se mostrará cada vez 
más seguro de que su hermano se encuentra 
cerca y no habrá manera de disuadirlo que 
esa creencia no tiene base racional. 

Si los caballeros no intentan retroceder 
(cosa que sería más bien lamentable), de¬ 
berán enfrentarse al rey solitario. 

La manera de vencerlo a través de la ló¬ 
gica es muy simple (de hecho, este pro¬ 
blema es bastante clásico) No importa cuál 
sea la primera pregunta. La segunda debe 
inducir siempre a que la respuesta a la ter¬ 
cera pregunta (“¿Nos dejarás entrar?”) sea 
un sí. La fórmula es llevar al caballero a 
contradicción preguntando algo así como 
“¿Será la respuesta a mi próxima pregunta 
la misma que des a ésta?” Si el rey solitario 
responde que sí, deberá responder también 
sí la cuestión de la entrada. Si responde que 
no, la respuesta no podrá ser la misma, con 
lo que la próxima respuesta deberá también 
ser un sí. 

Dentro del cerro 

Si los PJs logran entrar (y es de esperar 
que para tal fin ninguno de ellos se haya 
tenido que quedar para siempre encargado 
de la puerta), la cueva se bifurca en muchos 
sentidos. Tira un dado de seis para ver lo 
que encuentran y descarta la opción para la 
próxima tirada. 
l.Sala vacía. 

2. León mágico (dormido). 

3. Hadas diversas tipo duendecillo. 
Incordiarán un rato y luego se desvanece¬ 
rán. 

4. Wyverna. 

5. Habitación llena de oro. En cuanto 
alguien lo intente tocar, se convertirá en 
arena. 

6. Cúpula dónde se halla reunida la corte 
feérica. En menos de lo que se tarda en 
decir “intrusos”, los PJs se verán ataca¬ 
dos por una serie de damas y caballeros 
que podrían parecer reales de no tener un 
aspecto neblinoso y orejas similares a las 
del Dr Spock. 

Reencuentro 

En cuanto los caballeros lleguen a la 
opción seis (y deberían acceder a ella si han 


sobrevivido a todos los otros eventos) y se 
vean atados, una vocecilla gritará “Kinnan, 
Kinnan”. Las hadas habrán visto al bueno 
de Aydeen, que es clavadito a su hermano., 
y no verán muy claro lo que pasa, aunque 
probablemente les parezca una broma. Los 
gritos alertarán al grupo de magos (que 
podrían perder la concentración). 

La escenita que se plantea ahora se puede 
inspirar en “Quién sabe dónde” o algo 
semejante (aunque es de esperar que sea de 
mejor gusto). Es de suponer que con la sor¬ 
presa y toda la movida, a los magos se les 
pase el cabreo por haber perdido la con¬ 
centración. Aydeen y Kinnan son real¬ 
mente parecidos, aunque Aydeen es más 
fuerte y lleva el pelo muy corto, mientras 
que Kinnan tiene el pelo más largo y pinta 
de místico. 

Kinnan le dirá a Aydeen que siempre 
había sabido la razón de su origen, y que, 
de alguna manera, lo había estado llamando 
para que estuviera.a su lado en un 
momento tan destacado como el de su pro¬ 
clamación o no como jefe. 

En ese momento saltará Gwinnap Bcin, 
quién estará bastante enfadado, por cierto. 
Es muy raro que haya intrusos en el reino 
de Gwynn an Dunn, y a Gwynnap Bein le 
hace muy poca gracia que los caballeros 
salgan y vayan explicando lo que han visto. 

Cuando la situación llegue a un punto 
crítico (es decir, cuando estén a punto de 
empezar los piños), Gwinnap sugerirá una 
solución de compromiso: “Yo nunca po¬ 
dría dejar ir a unos extraños, Kinnan 
-dirá- y si quieren salir de aquí deberían, 
en circunstancias normales, pagar por su 
atrevimiento. Pero los seres feéricos tam¬ 
bién somos capaces de entender las pasio¬ 
nes humanas. Sé que estás desesperado 
por mi hija Diernaha. No soy ciego, y yo 
la amo casi tanto como tú. Te crees que 
yo he permanecido ajeno a su destino, 
cuando no he podido hacer nada por ayu¬ 
darla. Ahora ha llegado el momento. Si tu 
hermano y vuestros compañeros me ayu¬ 
dan a liberar a mi hija de las garras del 
cerdo del barón Boldwyn, podréis mar¬ 
char en paz. Además de todo lo que le 
haga a mi hija, se de buena fuente que ese 
bastardo pretende excavar nuestro monte 
y terminar con nosotros. Los campesinos 
siempre nos han tratado bien, cediéndo 
nos una parte de la leche de sus vacas, y 
aunque alguna vez les hayamos gastado 
bromas pesadas, no merecen que 
Boldwyn se enriquezca a base de explo¬ 
tarlos. Quizás ha llegado ya el momento 
de enfrentarse a él.” Con estás palabras, 
guiará al grupo a la salida sur de 
Hambledon Hill. Alguien (quizás un PNJ 
o un PJ que esté herido) deberá quedarse 
de rehén hasta que el resto vuelva. Y 
empieza a ser obvio que si tus PJs no 
mandan un mensajero al rey Arturo infor¬ 




mándole que uno de sus barones se está 
pasando es que quizás son un poco pardi- 
llines. 


Kinnan 

Las características son iguales que las 
de su hermano. 

Habilidades: Cultura celeste 12, cul¬ 
tura mágica 14, Visión 16, Religión 
11 . 

Talentos naturales: Controlar criatura 
feérica, Invocar criatura feérica, 
Bendición, Ilusión. 

Rasgos destacados: Devoto 18. 
Pasiones: Amor (la diosa) 15, amorío 
(Diernaha) 15 . 

Ataques: Al igual que su hermano 
Aydeen tiene un talento innato. Kinnan 
tiene un don natural para las armas y 
utilizará las mismas que su hermano 
con una probabilidad base de 8. 
Kinnan tiene la misma pinta que 
Aydeen, pero con greñas y aspecto 
“grunge». 


El castillo de Boldwyn 

Si los PJs se dirigen primero al castillo 
del barón Boldwyn, serán recibidos por uno 
de sus cancilleres, quién los despachará con 
cajas destempladas alegando que tiene 
mucho trabajo, que el barón ha salido de 
cacería y que ahora están arreglando las 
cosas para su boda y cobrando los diezmos, 
con lo que ¿por qué no se pasan los PJs en 
otra ocasión, dentro de unos seis meses o 
un par de años o...? El castillo, de tamaño 
normal, tiene un par de cosas un poco raras. 
En primer lugar, no se ven apenas damas 
ni sirvientes, y el patio central parece más 
propio de una guarnición militar que de un 
centro de población de provincias. En 
segundo lugar, y para ser que el barón 
abusa del trabajo de sus siervos y que ade¬ 
más se va a casar pronto, no parece que 
emplee mucho dinero en tapices o muebles 
que hagan el lugar más confortable (ade¬ 
más de deberle pasta a media Britania, 
Boldwyn está pagando a mercenarios con 
el fin de sublevarse y declararse indepen¬ 
diente del poder real). Naturalmente, los 
caballeros no serán recibidos si van acom¬ 
pañados por un mago o alguien con pinta 
rara. Si los caballeros consiguen infiltrarse, 
Diernaha se encuentra en la torre superior 
vigilada por dos damas de compañía sos¬ 
pechosamente barbudas y robustas. Una 
buena idea puede ser disfrazar a los magos 
como escuderos. Por cierto, que si Kinnan 
no se cuela en el castillo, Diernaha se arro¬ 
jará en brazos de Aydeen creyendo que se 
trata de su hermano...para avergonzarse 
totalmente en cuanto repare en el error y 
hacer que Aydeen empiece a mosquearse 






MÓDULOS 


imu 


de que todo el mundo lo tome por su her¬ 
mano. 

Depende del director de juego la solución 
a tomar si los PJs han optado por la entrada 
subrepticia. Pero básicamente es un suici¬ 
dio para los PJs, a no ser que estos sean 
muy experimentados o que los magos 
echen los restos (y luego tengan que pagar 
el precio correspondiente). 

Si la infiltración no se produce y si no ha 
pasado tanto tiempo que los siervos de 
Boldwyn se dispongan a excavar en 
Hambledon Hill, los más normal es que se 
produzca un asedio al castillo. Si por una 
casualidad tuvieras el suplemento de 
Chaosium The boy king (que aquí apa¬ 
recerá próximamente con el título de El 
joven Arturo), puedes emplear las reglas de 
asedio. El castillo tiene un valor defensivo 
de ocho y se trata de una escaramuza hasta 
la llegada de los refuerzos, que la conver¬ 
tirá en batalla pequeña. 

Si no dispones de ese suplemento, trata 
el tema como si de una batalla vulgar y 
corriente se tratara, pero no habrá primera 
carga como tal y sólo se producirá un asalto 
por día. Acuérdate de calcular cuando lle¬ 
garán los posibles refuerzos desde Camelot. 
Por cierto, que los caballeros no podrán 
luchar a caballo (¡esto es un asedio, no un 
torneo!). 

Hasta que aparezcan los refuerzos, la ba¬ 
talla estará comandada por Aydeen. Una 
vez lleguen las tropas auxiliares, estarán 
comandadas por sir Ktulu (usa el arquetipo 
de caballero famoso del libro, con escudo 
en campo de gules con tres sepias en oro). 
Si quieres, manda también a sir Cuivin, 
quién puede morir heroicamente viendo a 
sus hijos juntos otra vez si te gustan los 


finales peliculeros. La llegada del coman¬ 
dante, un tipo muy bestia, hará sumar +5 a 
la tabla de sucesos de la unidad. 

Si el director de juego es especialmente 
cruel con los jugadores, aparte de conse¬ 
guir que no le paguen más cervezas, puede 
hacer salir a Boldwyn amenazando de 
muerte a Diernaha si no se le deja en paz. 
La cosa se convertirá en una especie de si¬ 
tuación a lo “Hombres de Harrelsorí’ o 
“Arma letal”, pero una intervención má¬ 
gica de Kinnan puede salvar a la chica 
(¿no pasa así en las pelis?). Es importante 
que los PJs recuerden que pueden movili¬ 
zar a los campesinos de la zona contra el 
opresor. 

Finales 

Lo ideal sería que los buenos vencieran, 
fueran felices y comieran perdices. En esa 
tesitura, el malo maloso terminaría pu¬ 
driéndose en la mazmorra más profunda de 
Camelot, o en su defecto, criando malvas. 
Kinnan tendría que dejar el círculo de 
Silent Forest, pero seguro que Arturo le 
podría hacer un lugar en la corte, siempre y 
cuando Diernaha fuera discreta respecto a 
su origen feérico. O puede renunciar a todo 
y volverse a su círculo, con lo cual su her¬ 
mano podría aprovechar los restos del nau¬ 
fragio...En cualquier caso, si todo sale bien 
y Aydeen sobrevive, éste recibirá la baro¬ 
nía de Boldwyn y será nombrado conde. 

En cuanto a los PJs, estos son los rega¬ 
los que se llevan: 

Caballeros: 

- Si al principio del módulo participaron 



Sir Boldwyn 


TAM 

17 

Velocidad 3 

DES 

15 

Daño 5d6 

FUE 

12 

Puntos de Golpe 30 

CON 

13 


ASP 

16 



Habilidades: Primeros Auxilios 10, 
Caza 17, Oratoria 16, Percepción 15. 
Ataques: Espada 16, Lanza de 
Caballería 14, , Hacha 15, Lanza 8, 
Daga 16, Batalla 16. 

Rasgos destacados: Egoísta 16, 
Lujurioso 18, Cruel 18. 

Pasiones: Odio (Pendragón) 8, 

Amor (Diernaha) 10, 

Amor (Juego) 16 . 

Sir Boldwyn es el villano por 
excelencia. Sus métodos no son tan 
refinados como el querría. Aunque es 
un tipo con encanto, viene a ser tan de 
fiar como lo sería Charles Manson. 
Por cierto, es un ludópata acabado y 
eso ha causado la mayoría de sus deu¬ 
das. Además, le da por usar la táctica 
Berserker, con lo que a veces se 
puede poner francamente desagrada¬ 
ble. 

No ofrezco las características de 
Gwynnap Bein o Diernaha, dado que 
por ser seres feéricos no creo que sean 
necesarias. Si se necesitaran las esta¬ 
dísticas de Diernaha, es importante 
destacar su pasión por Kinnan (16). 
También es posible incluir algunas 
capacidades mágicas. Además, es una 
chica de anuncio, aunque repito que 
tiene un aire un tanto raro, ¿será ano- 
réxica? 


en el torneo de compensación, 50 Puntos 
de Gloria, más lo que saquen durante el 
torneo. 

- Si sólo colaboraron en el torneo real, 25 
PG. 

- Resolver el acertijo del rey solitario, 150 
PG. 

- Infiltrarse en el castillo o participar en el 
asedio, hasta 250 PG según el papel que 
hagan. 

- A todo esto hay que añadir toda la gloria 
adicional por matar bestias, batalla, etc... 

- Si se es un director de juego generoso, se 
puede premiar los servicios prestados a 
Pendragón nombrándoles Caballeros 
Abanderados (100 PG) u Oficiales de 
Pendragón (250 PG). 

Magos: 

- Ganancia de Intuición según el uso que 
hagan de ella. 

- Gloria igual que los caballeros, aunque 
no recibirán ningún tipo de honor excep¬ 
cional. ® 
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Después de las tristes noticias que nos llegan desde Euskadi del cierre de los padres de Matantes en la Sombra 
y Ragnarok, os ofrecemos una aventura de uno de sus juegos. Esperamos que no sea un adiós, sino un hasta la 
vista, y que pronto nos volvamos a encontrar hablando de nuevos proyectos e ideas. Y si el adiós es definitivo, que 
sepan que la afición les agradece los buenos ratos pasados con sus juegos. 

por J.Carrión “Carry” 


Nuestra historia comienza un lunes del 
raes de octubre. Los jugadores se encuen¬ 
tran en Boston. Después de realizar un par 
de misiones rutinarias se disponen a guar¬ 
dar los bártulos para regresar a España. 
Han sido unos meses agradables, Heracles 
los destinó en Estados Unidos para que 
avanzaran en el dominio del idioma del 
país, y compartieran opiniones y enseñan¬ 
zas con sus compañeros americanos. Pero 
ha llegado la hora de regresar al hogar. 

Cuando ya lo tengan todo más o menos 
preparado recibirán una llamada. Deben 
presentarse lo más rápidamente posible en 
los cuarteles de Heracles-Boston. Ha sur¬ 
gido un imprevisto. 

El fenómeno B100 

Aaaaaaaaaaaa! 

- / Mamaaaa... ayúdame... mamaa! 

- Su cuerpo entra en punto de ruptura. 
¡Ya no puede contener dentro las ener¬ 
gías! ” 

Los Reyes del Dolor. 

Al llegar los conducirán hasta uno de las 
innumerables salas de reunión del octavo 
piso donde les espera Peter Einstein, el Jefe 
de Operaciones Rápidas de Heracles en la 
Costa Este. Einstein expondrá la situación: 

“Señores, señoritas, se les ha convocado 
a esta reunión por un motivo muy concreto 
y de suma importancia; esperamos que 
cuando acaben esta misión puedan volver 
a su España natal. Resulta que hace unos 
meses los científicos de la Fundación 
detectaron un extraño fenómeno que bau¬ 
tizaron como “B100”. Dicho fenómeno lo 
protagoniza un peculiar muíante que es 
capaz de absorber -involuntariamente- 
toda la bionergía en cien metros a la 
redonda. Sí, han oído bien, a cien metros 
a la redonda. La cuestión es que nuestros 
expertos han calculado que el cuerpo de 
este muíante está a punto de llegar al 


límite. Me explico, creemos que su cuerpo 
no es capaz de soportar la presión y el 
poder que supone almacenar tanta ener¬ 
gía. Sospechamos que es muy posible que 
esté a punto de estallar. 

Y aquí es donde ustedes hacen su apari¬ 
ción. Nuestras indagaciones nos han lle¬ 
vado hasta el vuelo de las 18.30 de esta 
tarde. Estamos casi seguros de que 
“B100” cogerá ese avión. Ustedes debe¬ 
rán estar allí, intentar averiguar quién es, 
y evitar que explote con esto... ” 

En ese momento les enseña una especie 
de collarín metálico. 

“Nuestros técnicos han desarrollado un 
mecanismo especial de alta tecnología que 
absorberá y destruirá toda esa bionergía. 
Deberán colocar a “B100” este collarín y 
activar este pequeño interruptor, es posi¬ 
ble que sea la única forma de salvarle la 
vida y evitar un gran desastre. 

Por cierto, es posible que en ese vuelo 
encuentren agentes de diversos servi¬ 
cios—M... Buena suerte.” 

No hay tiempo para preguntas, Einstein 
les dará el collarín y los billetes de avión. 
Tienen el tiempo justo para llegar al aero¬ 
puerto. 

Aeropuerto de Boston 

El aeropuerto de Boston se encuentra 
inmerso en el ajetreo normal. Cientos de 
personas y equipajes corren de un sitio para 
otro; una voz metálica anuncia llegadas y 
salidas. 

En cuanto entran en el recinto del aero¬ 
puerto sus puntos de bionergía se ven re¬ 
ducidos a cero. Evidentemente, B100 está 
allí. Han llegado con el tiempo bastante 
justo y deberán darse prisa para no perder 
el vuelo. Llegado este momento deberán 
decidir si se arriesgan a pasar las armas o 
no (recuerda que no tienen bionergía, y, por 
lo tanto, no podrán utilizar sus poderes 
imitantes). También tendrán que inventarse 


alguna excusa para pasar el collarín, pues 
es de metal. En todo caso recuérdales que 
no se pueden arriesgar a perder el avión. 

El aparato en cuestión es un Boeing 747 
jumbo jet con capacidad para trescientos 
noventa pasajeros. En principio, realizará 
el trayecto Boston-París, sin escalas. 

Cuando el avión acabe de despegar -to¬ 
dos los pasajeros estarán con el cinturón de 
seguridad- cuatro individuos de rasgos ára¬ 
bes esgrimirán cuatro mini-uzis. Uno de 
ellos, que parece el líder, se dirigirá a los 
ocupantes del avión en perfecto inglés: 

“ Señores. Esto es un secuestro. El Frente 
de Liberación Palestino se responsabiliza 
de él. Ustedes serán liberados en el mo¬ 
mento que su gobierno libere algunos de 
nuestros compañeros, presos en cárceles 
de todo el mundo. Sólo les pido que se 
comporten con calma, y no nos obliguen a 
tomar medidas violentas. Serán debida¬ 
mente informados... ” 

El secuestro ha comenzado... 


/ Secuestrados! 

Sería una tarea casi imposible el describir 
todos los posibles acontecimientos que 
sucederán durante lo que dure el secuestro, 
y el vuelo en sí. Por este motivo he deci¬ 
dido que es mucho más cómodo y práctico 
describir el espacio, por un lado, y los per¬ 
sonajes, por el otro. Corre a tu cargo el 
relacionar las tramas, el interpretar las di¬ 
ferentes personalidades de los PNJs, el 
buscar los puntos de clímax del secuestro... 
pero, a modo de guía, he diseñado una 
posible cronología de los hechos, que debe 
servirte de orientación y que debes desa¬ 
rrollar según tus conveniencias. 

El espacio 

Nos encontramos a bordo de un Boeing 
747 jumbo jet con capacidad para 390 pa- 
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sajeros. Todos ellos se encuentran en la 
cabina principal, que se encuentra dividida 
en dos partes. En la parte delantera se ha¬ 
llan los pasajeros de primera, el lujo se 
encuentra en los asientos, mucho más 
cómodos; y en el servicio, ya que hay igual 
número de azafatas al servicio de esta zona 
que en la otra, siendo la segunda mucho 
mayor. La otra parte es la de los asientos 
de tercera, en ella se encuentran trescien¬ 
tos pasajeros. La distribución por asientos 
de la cabina principal de pasajeros la pue¬ 
des ver en el mapa adjunto. Al fondo se 
encuentran los lavabos y una salita para las 
azafatas. 

Una escalera de caracol une esta cabina 
con la parte superior del avión. En ella se 
encuentra el puente de vuelo (cabina de los 
pilotos), un salón con bar y sillones, un 
pequeño almacén con materiales de re¬ 
puesto y de limpieza, y una pequeña cocina 
que cumple también las funciones de sala 
de convivencia de la tripulación. 

En la parte inferior del avión se halla el 
compartimiento de equipajes y un pequeño 
almacén de material. Cabe destacar la pre¬ 
sencia entre los equipajes normales -male¬ 
tas y baúles- de varias jaulas con animales 
que tienen como destino el parque zoo¬ 
lógico de París. A través de una pequeña 
trampilla situada en el suelo se accede a los 
tanques de combustible y a la maquinaria 
del tren de aterrizaje. 

El reparto 

Las características del módulo hacen que 
cobren especial importancia los PNJs que 
en él aparecen. Por este motivo te describo 
a continuación -sin extenderme de¬ 
masiado- los principales pasajeros del 
avión, para que los utilices como mejor te 
convenga. 


I. Mustqfá 

Aparenta unos cuarenta años. Sus ojillos 
grises y la expresión de sus labios rebelan 
un espíritu despierto y una fe ciega a sus 
ideales. Mustafá es el caudillo de los 
secuestradores. Ha dedicado su vida al te¬ 
rrorismo por una causa que, desde joven, 
considera justa. No confía en sus subordi¬ 
nados, pero no ha podido elegirlos. Sabe 
que la granada que sostiene entre las ma¬ 
nos es su seguro de vida y será muy difícil 
que la suelte. El tono de su voz siempre 
será autoritario, se dirigirá a los pasajeros 
sin vacilar y tomará las decisiones que sean 
necesarias sin consultar con nadie. 


Características de un mercenario de 
élite (pág 96 del libro base). 


2. Anthony Peterson 
Inglés, nacionalizado americano. Es un 
hombre corpulento que aparenta unos cin¬ 
cuenta años. Pese a la edad no ha perdido el 
brillo en sus ojos grises y muestra una 
fabulosa sonrisa. Viste un traje negro de 
corte francés. Unas esposas unen un male¬ 
tín a su muñeca derecha. Peterson es uno 
de los más valiosos agentes del FBI. En el 
maletín tranporta información confidencial 
relacionada con un proceso contra la Mafia 
en Italia. El secuestro lo pondrá nervioso, 
no se esperaba, ni mucho menos, un con¬ 
tratiempo de esta magnitud. Se lo tomará 
con calma, no es un héroe, nunca lo ha 
sido. Sin embargo es una de los pocos pa¬ 
sajeros armados. Bajo su axila derecha des¬ 
cansa una Walther PPK. 


Características de un policía de élite 
(pág 95 del libro base). 


3. Laurence Wednesday 
Estadounidense. Es un tipo extremada¬ 
mente delgado y nervioso, no pesa más de 
cincuenta y cinco kilos. Ojos castaños, pelo 
azabache. No cesa de mordisquearse las 
uñas. Laurence Wednesday es escritor. 
Hace diez años escribió una novela que le 
trajo serios problemas con la comunidad 
musulmana, para ser más exactos, ésta lo 
condenó a muerte. Con la aparición de los 
secuestradores renacerán viejos fantasmas 
del pasado, temerá ser identificado, se pon¬ 
drá unas gafas de sol e intentará pasar desa¬ 
percibido. Lo curioso es que aún parecerá 
más sospechoso pues no tiene ni idea de 
como pasar desapercibido. 

4 y 5. Peter Mcgregor y Tom Adolfino 
Estadounidenses. Peter es alto y delgado, 
Tom pesa más de cien kilos y no sobrepasa 
el metro sesenta. Se trata de los dos agentes 
del CDFC encargados de localizar al mis¬ 
terioso “B100”. No se andan con rodeos, 
se pasean constantemente sin ocultar en 
absoluto que están buscando a alguien. En 
el momento del secuestro, Adolfino se 
encuentra en el lavabo, al ver el panorama 
conseguirá escabullirse hasta el departa¬ 
mento de equipajes, donde se esconderá 
con su Colt 45 en la diestra, esperando el 
momento de intervenir. McGregor conti¬ 
nuará buscando a “B100” durante el trans¬ 
curso del secuestro, de la misma forma que 
lo harán los Pjs. 


Características de agente de élite (no 
mutante) de un servicio M (pág 95 del 
libro base). 


6. Akira Hen 

Japonés. De rasgos orientales y denta¬ 
dura perfecta, aparenta ser un turista. Su 
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vestimenta es la siguiente: téjanos, camisa 
hawaiana, bambas y cámara de fotos. Es 
uno de los agentes más eficientes del KHT 
de los que operan en territorio americano. 
El servicio M japonés también ha detectado 
el fenómeno “B100” y han confiado en 
Hen para su investigación sobre el terreno. 
Durante el secuestro continuará interpre¬ 
tando el papel de turista despistado pero no 
dejará de estudiar a los pasajeros en busca 
del misterioso muíante. Por cierto, no lleva 
ninguna arma de fuego, pero practica el 
ninjitsu desde la infancia. 


Características de un agente de élite de 
un servicio M (pág 95 del libro base) 
pero con nivel 10 en combate sin 
armas y nivel 8 en armas improvisa¬ 
das. 


7. Amparito Montemar 

Mejicana. Se trata de una mujer obesa de 
edad indeterminable. Viste una falda de 
flores de diversos colores y una blusa 
blanca con motivos también florales bor¬ 
dados. Amparito es “B100”, sí ella es la 
muíante que absorbe toda la bionergía en 
cien metros a la redonda. Todo empezó 
hace un año, cuando Amparito y su novio 
Miguel se encontraban realizando el acto 
amoroso en un seiscientos propiedad del 
chico. Habían elegido el desierto como 
lugar para sus fugas nocturnas, sin saber 
que cerca de allí los yanquis estaban reali¬ 
zando pruebas nucleares. La radiación pro¬ 
vocó cáncer a Miguel que murió en unos 
meses, y alteró el poder “ladrón de bioner¬ 
gía” de Amparito transformándolo en lo 
que es ahora. La cantidad de bionergía que 
ha absorbido ha hecho que engordara se¬ 
senta quilos en unos meses. Su organismo 
no es capaz de almacenar tanta cantidad, lo 
que le provoca constantes jaquecas, vómi¬ 
tos y heridas de orden interno. Amparito va 
a explotar de un momento a otro, su cuerpo 
es una bomba. 

8 y 9. Bruce Smith y Catherine Houston 

El tiene dieciocho años pero aparenta un 
par más, viste un conjunto tejano y calza 
bambas. Ella tiene diecisiete y aparenta die¬ 
cisiete, es muy guapa y se encuentra en 
estado. Esta simpática pareja se ha esca¬ 
pado de su ciudad natal con la intención de 
casarse en Europa. Catherine está embara¬ 
zada, de hecho, romperá aguas durante el 
secuestro. Bruce teme que su padre -un 
conocido empresario- envíe matones en su 
busca, por este motivo se mostrará un poco 
distante y reservado. 

10. Laura de Vega 

Laura es una mujer madura de un atrae- 




tivo misterioso. Ya ha pasado los treinta y 
cinco pero conserva el dinamismo de una 
quinceañera. Su mirada rebela una in 
teligencia privilegiada. Es cirujana en un 
hospital de cirugía plástica de Hollywood, 
viaja a Francia para asistir a un congreso 
de su especialidad. Al ser la única persona 
con conocimientos médicos del avión, se 
verá obligada a asistir los múltiples casos 
de desmayo, histeria, etc que se darán du¬ 
rante el secuestro. También asistirá el parto 
de Catherine. Intentará convencer a los 
secuestradores para que suelten a los niños 
y se preocupará por todos. No importan sus 
características, excepto que posee una INT 
de 10 y las habilidades de medicina a 8 y 
primeros auxilios a 10. 

11. Sarah Mcfergusson 
Parece sacada de la portada del último 
Playboy. Luce un cuerpo escultural y una 
sonrisa perfecta; viste un modelito ajustado 
y calza unos tacones de quince centímetros. 
El Comité del Crimen Organizado de Los 
Angeles ha encargado a Sarah el asesinato 
de Anthony Peterson. Los documentos que 
transporta el agente del FBI no sólo perju¬ 
dican a la Mafia italiana, los estadouniden¬ 
ses también saldrían perjudicados. En el 
bolso transporta una ampolla de “Hombre 
del saco” (droga aparecida en el Catálogo 
Charlie’91, pág.84), aplicará parte de su 
contenido en un pañuelo y dormirá a 
Peterson. Después inyectará aire en sus 
venas, matándolo de esta forma. Lo regis¬ 
trará hasta localizar la llave del maletín y 
destruirá su contenido. Por cierto, Hassan 
perderá el juicio embriagado por sus cur¬ 
vas e intentará violarla en el departamento 
de equipajes. 


Características de un mercenario de 
élite (pág 96 del libro base) pero con 
seducción a nivel 9. 


12. Terroristas 

Son cuatro: Alí, Hassan, Tomy y 
Saddam. Van armados con uzis y las armas 
blancas que consideres necesarias. 
Obedecerán a Mustafá y no vacilarán du¬ 
rante las primeras horas, a medida que pase 
el tiempo comenzarán a ser más vul¬ 
nerables. Entre ellos hablarán en marroquí. 
Tomy es un experto en telecomunicaciones 
y sabe pilotar el avión, permanecerá en el 
puente de vuelo durante el secuestro. 


Sus características son las de un 
mercenario (pág 96 del libro base). 


13. Jubilados 

Un grupo de cuarenta abueletes con muy 


mala suerte, pues han elegido el vuelo equi¬ 
vocado. Al principio se comportarán de 
forma pasiva, pero, cuando vayan pasando 
las horas se irán agitando. Utilízalos con 
dramatismo, incluso puede haber algún ata¬ 
que al corazón. Serán los primeros en pedir 
tumos para ir al lavabo. 

14. Tripulación 

La forman los tres pilotos, ocho azafatas y 
un mecánico. Ninguno de ellos piensa ser un 
héroe, y, por lo tanto, obedecerán ciegamente 
las órdenes de los secuestradores. Cono¬ 
cedores de la estructura del Boeing pueden 
ser valiosos aliados para los PJs, aunque les 
costará hacerles soltar una palabra. 

15. El resto 

Matrimonios con y sin hijos y hombres 
y mujeres de negocios forman el resto de 
los pasajeros. Puedes inventar nuevas tra¬ 
mas internas o crear más personajes “invo¬ 
lucrados” en los acontecimientos. También 
puedes aumentar el número de terroristas o 
de agentes-M extranjeros, si lo crees con¬ 
veniente. 


Cronología orientativa 
de los hechos 

1.00 Los terroristas toman el control de la 
situación, se reparten por el avión contro¬ 
lando todos los pasajeros. Tomy sube al 
puente de vuelo. El capitán habla por 
megafonía tranquilizando a sus pasajeros, 
la comunicación se interrumpe violenta¬ 
mente. Adolfino se esconde en el compar¬ 
timiento de equipajes. 

1.18 Mustafá se pone en contacto con un 
delegado del gobierno a través del aero¬ 
puerto. Sus exigencias son claras: libera¬ 
ción de los componentes de una lista que 
él les entregará, presos políticos y terro¬ 
ristas que se hallan recluidos en prisiones 
de todo el mundo. 

2.05 Dos cazas de bandera americana 
alcanzan el Boeing, volarán a lado y lado 
del aparato durante el resto del trayecto. 
2.40 Se acentúa el malestar de Amparito. 
Laura de Vega aprovecha que Amparo 
vomita para pedir a Mustafá que deje orga¬ 
nizar turnos para ir al lavabo. Mustafá res¬ 
ponde que de acuerdo, pero ella morirá si 
alguien intenta hacerse el héroe. 

2.15 Catherine Houston rompe aguas. 
Laura empieza a tener trabajo. Alí se pone 
nervioso. Sarah McFergusson aprovecha 
para preparar el “Hombre del saco” 
(Percepción en imposible, sólo si la posi¬ 
ción permite verlo). 

3.00 La mano izquierda de Amparito 
empieza a emitir una luz mortecina 
(Percepción en muy difícil). Akira Hen se 
percata de este hecho. La mejicana la cu- 
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brirá con un pañuelo, padece un tremendo 
dolor de cabeza. 

4.45 Los medios de comunicación cubren 
la noticia, una gran expectación envuelve 
el secuestro. Mustafá conectará los televi¬ 
sores a intervalos, pretendiendo golpear 
psicológicamente. Catherine Houston 
comienza con la contracciones, los gritos 
son horribles. Sarah vuelve a aprovechar 
ésto, duerme al agente del FBI. 

5.00 La mano derecha de Amparito se 
vuelve fosforescente (Percepción en difí¬ 
cil). Peter McGregor se percata del asunto. 
Ella la tapa con otro pañuelo. 

5.37 Una anciana padece un ataque al cora¬ 
zón. Tras unos instantes de griterío, fallece. 
Su marido se levanta encolerizado y arre¬ 
mete contra Hassan, el secuestrador más 
cercano. El atacado le propina con el sub¬ 


fusil en el cráneo. El abuelete cae in¬ 
consciente. 

6.05 Catherine da a luz un pequeño de tres 
kilos y medio, esto alegra un poco el 
ambiente. Los nervios sacuden a Mustafá 
que amenaza con lanzar la granada si la 
gente no se calla. 

6.43 Saddam reconoce al tan poco afor¬ 
tunado escritor. A tu criterio lo que haces 
con él. 

7.30 Los ojos de Amparito Montemar se 
toman violetas (Percepción en muy difícil). 
Los cerrará y comenzará a padecer peque¬ 
ñas convulsiones. Akira Hen ocupará un 
asiento cercano al de Amparito, con la 
excusa de tranquilizar a unos niños. Peter 
McGregor localiza al japonés. 

8.27 El avión comienza a descender. A la 
altura de Madrid el piloto ha alertado de 


que no tienen suficiente combustible para 
llegar a Kuwait, el nuevo destino que ha 
designado Mustafá. El aparato aterrizará en 
la capital española para repostar. Las auto¬ 
ridades competentes ya han sido alertadas. 
8.47 El avión aterriza. Los pasajeros no 
saben el porqué. Mustafá, escudado con una 
muchacha de unos quince años, sale a la 
puerta a supervisar como llenan el depósito. 
Momentos de tensión. Sarah aprovecha para 
registrar al agente del FBI, mientras hace 
ésto se le cae la pistola que Anthony 
Peterson llevaba en la sobaquera. Hassan lo 
ve, se acerca furioso y ella se agacha y deja 
ver sus pechos bajo el escote. Lo seduce 
descaradamente. El musulmán la coge y se 
la lleva al departamento de equipajes. La 
pistola se queda sobre la moqueta. 

9.10 El avión se eleva de nuevo. En el 
compartimiento de los tanques de combus¬ 
tible viajan dos nuevos pasajeros, se trata 
de dos miembros de las fuerzas especiales 
armados hasta los dientes. 

10.00 Amparito Montemar se levanta y 
comienza a gritar. Todo su cuerpo brilla 
como rodeado por una neblina de color in¬ 
determinable. Nadie se atreve a actuar. Si 
los PJs no le ponen el collarín en seis minu¬ 
tos, el avión volará por los aires. En el 
momento que se lo pongan, el artefacto 
absorberá toda la energía, el brillo desapa¬ 
recerá, la mujer adelgazará veinte kilos y 
todo volverá a la “calma”. 

10.10 Sarah rompe el cuello de Hassan con 
la ayuda de Adolfino. Y a son dos los arma¬ 
dos en el compartimiento de equipajes, se 
unen los de las fuerzas especiales, ya son 
cuatro. 

10.15 Con la actuación de los cuatro del 
compartimiento de equipajes, del ninja 
japonés, del CDFC y de nuestros sufridos 
jugadores se pone fin al secuestro. 

The End 

Evidentemente, aquí el asunto no queda 
zanjado. En el caso de que hayas seguido 
esta cronología, aún quedarán varios cabos 
sueltos. Aunque hayan ido con sumo cui¬ 
dado siempre se puede haber escapado al¬ 
gún disparo, con lo que la enorme presión 
puede hacer de las suyas. Por otro lado, los 
dos agentes especiales han recibido órdenes 
de acabar con la vida de los secuestradores, 
así que si alguno vive será exterminado. 
Sarah intentará robar los documentos de 
Peterson y puede ser descubierta. Pero, lo 
más importante...¿qué sucederá con 
“B100”? Puede convertirse con facilidad 
en una pugna entre Heracles, el CDFC y el 
servicio-M japonés por conseguir que 
Amparito se una a su bando. Una lucha que 
podría desembocar en tiros con facilidad. 
Bueno, querido máster, eso es asunto tuyo. 
Ciao.# 
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STAR WARS 

Cazadores cazados 



He aquí una misión diferente para tus jugadores. De ser normalmente perseguidos pasarán a ser persegui¬ 
dores. La presa, un peligroso criminal a sueldo del Imperio. Sin embargo, las cosas se tuercen pronto, y las acon¬ 
tecimientos toman un rumbo que nada tiene que ver con las previsiones iniciales. Eso sí, al final las aguas volverán 
a su cauce 

por Christian Rubio 


El general rebelde Airen Craken reúne a 
los PJs para explicarles su misión. Este 
general es un especialista en perseguir in¬ 
dividuos considerados muy peligrosos por 
sus actividades contra la Alianza rebelde. 
El oficial les ofrece un carguero ligero 
equipado con un potente scanner para per¬ 
seguir a una nave:La Garra, propiedad del 
infame cazador de recompensas Cragus 12, 
conocido por sus crímenes contra la 
Alianza. De él sólo se sabe que viste de 
negro y plata, y que alguna vez se le ha 
visto con un droide. El scanner del car¬ 
guero ligero permite a esta nave perseguir a 
La Garra sin ser detectados, aunque a una 
distancia prudencial. 


LA GARRA 

Nave: Carguero Ligero Kazellis. 
Tipo: Carguero Ligero modificado. 
Longitud: 28 metros. 

Tripulación: 2. 

Pasajeros: 6 (en celdas). 

Capacidad de carga: 50 ton. 
Autonomía: 2 meses. 

Mult. hiperimpulsor: xl. 
Hiperimpulsor seguridad: x 12. 
Computador Navegación: sí. 
Maniobrabilidad: 2D. 

Casco: 5D. 

Armas: Cañón Láser. 

Control de fuego: 3D. 

Daño: 5D. 


Kolaadar 

Lo último que se sabe de esta nave es 
que rondaba el sistema Datar. Una vez en 
el sistema el scanner revelará a los PJs que 
La Garra ha aterrizado en el planeta 
Kolaadar. La información que pueden ob¬ 
tener de él en el ordenador es la siguiente: 

Planeta Kolaadar. Tercer planeta del 
sistema Datar. Planeta con fuertes corrien¬ 
tes de aire que obligan a proteger las ciu¬ 


dades con campos de fuerza y hacer ate¬ 
rrizar a las naves mediante rayos de trac¬ 
ción. Presencia imperial alta debida a la 
explotación minera del planeta. Principal 
atractivo turístico: en las regiones no habi¬ 
tadas del planeta cierto elemento del aire 
produce una reacción química con el suelo 
que hace aparecer, de repente, una roca en 
forma de obelisco. Espacio puerto comer- 
cial.Kcmt, clase estelar. 

El planeta es de color marrón claro y 
tiene una superficie rocosa y árida. La nave 
de Cragus 12 ha aterrizado en Kant, lugar 
donde también deberán tomar tierra los PJs. 
Cuando desembarquen un oficial aduanero 
les advertirá sobre las tarifas del espacio- 
puerto (150 créditos), pero no sabe nada de 
la llegada de La Garra. Los personajes ten¬ 
drán que buscarse la vida por los bajos fon¬ 
dos de la ciudad para obtener información 
y, si se tercia, material adicional. Al final, 
un Twy’lek (páginas 81/82 de La Guía) 
encapuchado les hará saber, por una botella 
de brandy Savareen o un puñado de crédi¬ 
tos, que en las últimas horas han aterrizado 
tres naves en el espaciopuerto de Kant. Una 
en el hangar 37, otra en el 62, y una que ya 
ha partido en el 55. La del 37 es la de los 
PJs, y la del 55 no tiene nada que ver con el 
módulo (aunque deja que eso lo averigüen 
los jugadores). En el hangar 62 está La 
Garra. 

Una vez lleguen al hangar, se encontra¬ 
rán con que las puertas están cerradas y tie¬ 
nen que abrirlas. Mejor que lo hagan con 
una buena tirada de seguridad (Difícil) que 
con la fuerza bruta. Tanto si hacen el loco 
como si se dedican a registrar, el droide 
asesino de Cragus 12, llamado GX-99, sal¬ 
drá a recibirles con los brazos abiertos 
(para tener más cobertura de fuego, se 
entiende). El droide atacará antes o des¬ 
pués, según la reacción y las excusas que 
le den los PJs. 

Cuando los personajes lo estén pasando 
realmente mal (o cuando al máster le de la 
gana, que para eso es el máster), un grupo 
de soldados de asalto (número de PJs x5) 


GX-99 

Modelo: Droide de seguridad Aro-GX. 
Altura: 1 '90 m. 

Destreza: 3D. 

Blasters: 7D+2. 

Esquivar: 8D. 

Conocimientos: ID. 

Mecánica: ID. 

Astrogación: 4D. 

Artillería naval: 4D. 

Escudos navales: 3D+2. 

Percepción: ID. 

Buscar: 4D+2. 

Fortaleza: 4D. 

Técnica: ID. 

Seguridad: 5D. 

Equipo: dedos con lanzadores de 
descargas (4D de daño, 1 disparo por 
dedo por asalto, con las correspon¬ 
dientes reducciones a Blasters por dis¬ 
paros múltiples si dispara con más de 
un dedo). 


aparecen para llevárselos una temporada “a 
la sombra”, evitando así que sean aniqui¬ 
lados por el droide (o al revés, salvando al 
droide de ser aniquilado por los PJs). 

En la cárcel 

La cárcel es un pequeño edificio situado 
en la ciudad. Los PJs son encarcelados acu¬ 
sados de alboroto en propiedad pública y 
posesión de armas ilegales. En prisión se 
encontrarán con un conocido: el twy’lek 
que les dio el chivatazo. Entre un buen 
número de otros prisioneros, se halla un 
viejo vestido con una túnica marrón raída, 
acurrucado en un rincón. Si los PJs traban 
contacto con él, se presentará como Corwin 
Shelway, un seguidor de la Fuerza (un jedi, 
vamos). 

Cuando parece que todo está tranquilo, 
aparece Cragus 12 y se lía una tangana de 
mil demonios. Una de las paredes de la 




MODULOS 


lIdíSS 


CRAGUS 12 

Altura: 2 metros 
Raza: humanoide 
Destreza: 2D+2 
B1 áster: 7D+2 
Esquivar: 7D 
Granada: 3D+2 
Conocimientos: 2D+2 
Mecánica: 3D 
Jetpack: 5D 
Percepción: 5D 
Esconderse: 5D+2 
Buscar: 6D+2 
Fortaleza: 4D+1 
Técnica: 3D 

Equipo: Blaster implantado en el brazo 
derecho(daño 6D) 

Detonador termal (daño 10D) 

Medpac 

Armadura. 

COMANDOS DE ASALTO 

Descripción: van vestidos como los 
soldados exploradores (pag 105-106 
de La Guía), pero la armadura es com¬ 
pletamente negra. 

Destreza: 3D 
Blaster: 7D 
Esquivar: 5D+2 
Granada: 5D 
Conocimientos: 3D 
Supervivencia: 6D 
Mecánica: 2D 
Percepción: 3D+2 
Buscar: 6D+2 
Esconderse/Furtivo: 7D 
Fortaleza: 4D+1 
Técnica: 3D 

Equipo: Carabina blaster (daño 5D+2) 
pistola blaster (daño 4D) armadura de 
explorador. 

nota: los PNJs con armadura ya refle¬ 
jan el cambio por llevarla. 


celda se derrumba y, entre el polvo y los 
escombros, se distingue una fornida figura 
vestida de plata y negro, la pesadilla de los 
jugadores. Como buen cazarecompensas, 
quiere la que dan por el amigo Jedi, y pa¬ 
sará sobre quien haga falta para conse¬ 
guirla. Pero todavía no sabe que hay otra 
persona más interesada aún si cabe en 
Corwyn, que es el Alto Inquisidor Trey- 
mane. Para que los PJ puedan escapar con 
el Jedi, y para liar más la aventura (¿cómo? 
¿más aún?), aparecen por la puerta cuatro 
comandos de asalto que darán la vida por 
el imperio. Los comandos atacarán a 
Cragus, quien se verá obligado a defen¬ 
derse desviando así su atención de Corwyn. 
Este es un buen momento para escapar. 
Para darle más emoción y decidir a los 
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jugadores a escapar, puedes hacer que 
algún disparo perdido impacte sobre alguno 
de los otros prisioneros. O cerca de los PJs 
(recuerda, cerca, no en ellos). 

Cuando nuestros héroes escapen de la 
cárcel junto a Corwyn, serán perseguidos 
por un grupo de soldados de asalto, a los 
que despistarán fácilmente gracias a la 
ayuda del Jedi y de sus conocimientos so¬ 
bre las calles. Corwyn les llevará a su 
humilde morada donde pasarán la noche 
escondidos. Durante este tiempo les expli¬ 
cará su historia. El es un Jedi fracasado 
que, en sus años de juventud.se enfrentó a 
Treymane (ahora Alto Inquisidor) y le hizo 
perder el ojo derecho. Treymane, discípulo 
del lado Oscuro, juró venganza y, según ha 
podido percibir mediante la Fuerza, ahora 
se encuentra en el planeta. Corwyn les pide 
ayuda a los PJs para infiltrarse en la base 
imperial, donde tiene previsto enfrentarse 
con su antiguo enemigo y acabar así lo que 
empezó hace años. 

Ajustando cuentas 

Corwyn tiene un deslizador terrestre, con 
el cual podrán salir de Kant y dirigirse 
hacia la base, al noroeste. Durante el viaje, 
tanto el viento como las piedras tendrán 
que crearles unos pocos problemas. 

Sin mas problemas que los antes citados, 
los PJs llegan a la base imperial. Se 


CORWYN SHELWAY 

Destreza: 4D 
Blaster: 5D 
Esquivar: 6D 
Sable de Luz: 5D+2 
Conocimientos: 2D 
Bajos Fondos: 5D 
Supervivencia: 5D+2 
Mecánica: 2D 
Percepción: 3D 
Esconderse: 5D+1 
Buscar: 5D+2 
Timar: 5D 
Fortaleza: 2D+2 
Técnica: 2D 
Controlar: 3D 
Sentir: 3D 

Equipo: Sable de Luz (daño 5D) 
macrobinoculares. 


encuentra al pie de una montaña, tras una 
pequeña colina. Está rodeada por un campo 
de fuerza con potencial para aniquilar a 
todo ser vivo que intente atravesarlo. Los 
personajes deberán crear confusión por 
algún sitio para que el Jedi pueda colarse 
en la base, y entrar luego ellos a ayudarle 
en cuanto Corwyn de aviso telepático a 
alguno de los PJs. 

Sin embargo, poco esperan los rebeldes 
la ayuda que van a recibir del interior de la 
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GUERRERO SROS’TOK 

Destreza: 4D 
Blasters: 5D 
Esquivar: 6D 
Atacar con armas: 5D+1 
Conocimientos: 2D+2 
Mecánica: 2D+2 
Percepción: 3D 
Esconderse: 6D+1 
Buscar: 6D+1 
Fortaleza: 3D+2 
Atacar sin armas: 6D 
Técnica: 2D 

Equipo: no lleva arma alguna. Atacará 
con sus garras (daño: 4D) y dientes 
(daño: 4D+2). 


base/explotación minera. Los trabajadores, 
hartos de la explotación imperial, se rebe¬ 
larán con las tropas a la primera señal de 
distracción de las mismas (que debe ser 
provocada por los PJs). Esto da a nuestros 
héroes una oportunidad única de éxito. En 
el interior de la base reina la confusión, e 
incluso puede que los personajes sean ata¬ 
cado por algún minero, “sin querer”. Una 
vez dentro, recibirán el aviso telepático de 
Corwyn de que se dirijan al edificio oeste, 
en la torre del cual se encuentra el Jedi 
Oscuro Treymane. Los PJs deberán llegar a 
la torre no sin antes cargarse a unos cuan¬ 
tos comandos de asalto (tú mismo máster, 
los que consideres oportunos para darle 
emoción al tema, pero que no impidan a los 
PJs llegar a la torre). Cuando entren en la 
cámara principal de la torre, se 
encontrarán con que los dos 
Jedis se hallan en pleno com¬ 
bate de sables de luz, y que 
Corwyn lleva las de perder. 

Antes de que puedan hacer nada 
para ayudarle, aparece de 
improviso el guardaespaldas 
personal del Alto Inquisidor, 
una especie de hombre-gato con 
muy malas pulgas (aunque sea 
un gato). 

El felino se lanzará contra los 
Pjs, que sólo podrán ver como 
los dos Jedis pasan a otra habi¬ 
tación mientras siguen su lucha. 

Una vez acaben con el felino, se 
encontrarán a Corwyn mortal- 
mente herido en la otra habita¬ 
ción, y Treymane jactándose de 
su hazaña. Para que quede más 
dramático, el Jedi morirá y sus 
últimas palabras serán que 
abandonen el planeta en la lan¬ 
zadera que hay en la base. 

El Jedi Oscuro se enfrentará 
a los PJs solo, y se retirará antes 
de que le dañen demasiado. A 
partir de ahora los jugadores 


ALTO INQUISIDOR TREYMANE 

Destreza: 3D+2 
Blaster: 4D 
Esquivar: 6D+2 
Sable de luz: 7D+1 
Conocimientos: 4D 
Mecánica: 2D+1 
Percepción: 3D+1 
Mando: 6D+2 
Timar: 5D+2 
Buscar: 5D 
Fortaleza: 2D+2 
Técnica: 2D 
Controlar: 4D 
Sentir: 4D 
Alterar: 5D 

Equipo: Sable de luz (daño: 5D) 
Blaster (daño: 4D) 


tendrán un archivillano al que enfrentarse 
en el futuro. 


Viajando con un viejo amigo 

En la confusión de la revuelta de la mina 
no tendrán muy difícil robar la lanzadera 
(ponles algún comando para darle emoción, 
pero no te pases). Cuando estén saliendo del 
planeta, y mientras preparan el salto al hipe- 
respacio, 2 cazas Tie intercambiarán con 
ellos algunos disparos. Las características 
tanto de los Tie/In como de la Lanzadera 
(Lanzadera interplanetaria standard) se 
encuentran en la página 23 de La Guía. 


PILOTO IMPERIAL, 

Destreza: 2D+1 
Mecánica: 3D 
Artillería naval: 4D 
Pilotaje naval: 8D 
Percepción: 2D 
Fortaleza: 2D 
Técnica: 1D+1. 


¿Supongo que no creeréis que se ha aca¬ 
bado aquí la diversión? Unos ruidos en la 
bodega de la lanzadera, una vez en el hipe- 
respacio, harán descubrir a los PJs que lle¬ 
van un polizón a bordo. Este es nada más 
y nada menos que Cragus 12, que so¬ 
brevivió a la escaramuza en la cárcel para 
acabar con los jugadores que hayan podido 
sobrevivir hasta este momento de la aven¬ 
tura. 


Recompensas 

Los supervivientes recibirán 12 puntos 
de habilidad cada uno. El que hizo huir al 
Jedi Oscuro recibirá otros 2 adicionales, 
igual que el que fulminó al robot (si es que 
lo fulminaron), y 3 el que acabe con Cragus 
12. Recibirán, además, 6.000 créditos cada 
uno por el cazarecompensas (si conservan 
su cuerpo), y 5.000 todo el grupo por la 
lanzadera imperial. Respecto a su carguero 
ligero y La Garra, han sido confiscados por 
los imperiales. No se puede tener todo en 
esta vida. # 
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EL ESTADO DE 


LÍ OIÜ 





NOVEDADES 

NACIONALES 


Respecto a líneas nuevas que 
van a lanzar al mercado este año, 
hay dos previstas, y ambas esta¬ 
rán a tu disposición en Dia de 


de diciembre, y junto a él una 
nueva revista-póster, Sinkadus 2, 
en la que se incluían listas de 
rareza de las cartas. 

Para el mes de enero tenían 


NOVEDADES 

INTERNACIONALES 


> 



de Multisim que Chaosium ya ha previsto lanzar al mercado La 

AvalonHiíl 


Distnmagen 


traducido al inglés, y Almogavers. Balada del Español, módulo de 
juego nacional que aparecerá en Far VVe.vr escrito por Ricard Ibá- 


Cazadores Cazados es un 
módulo para Vampiro en el que 
se introduce la figura del cazador 
de vampiros. De esta misma línea 
es Libro del clan Brujah , primero 
de los libros que explican los cla¬ 
nes vampíricos traducido al cas¬ 
tellano. Para este inicio de año 
tenían previsto lanzar a! mercado 
la traducción al castellano de 
GURPS, el multiverso de Steve 
Jackson, mientras que la Guía del 
Jugador de Vampiro es probable 
que retrase su aparición hasta Día 
de Joc. 


Farsa’s Wagón 

Están ultimando, si es que no 
ha salido ya al mercado cuando 
leas estas líneas, la Guía Mixelin 
de Barnacity, una ampliación de 
su juego Fanhunter con más in¬ 
formación sobre la ciudad donde 
se desarrolla principalmente la 
acción. 


Joc Internacional 

En enero tenían previsto poner 
a disposición de los aficionados 
las pantallas de El Señor de los 
Anillos, Slormbringer y Rolemas- 
ter, mientras que para febrero nos 
anuncian Terror Austral, 
suplemento para La Llamada de 
Cthulhu con información sobre 
Australia, y Tesoros de la Tierra 
Media, nueva ampliación para El 
Señor de los Anillos. 


catalán, y que se ambientará en la 
Edad Media. Otras novedades 
destacadas serán la traducción al 
castellano de Flric y al catalán de 
La Llamada de Cthulhu, ambas a 
finales de este año 1995 que aca¬ 
bamos de estrenar. 


La Factoría de Ideas 

Nos comunican que están tra¬ 
bajando para poder ofrecer un 
buen número de sorpresas a los 
que acudáis a Dia de Joc. Eso sí, 
anuncian la elaboración de Fnort, 
una hoja bimestral con informa¬ 
ción sobre GURPS. El primer 
ejemplar será gratis para todo 
aquel que les escriba solicitán¬ 
dolo. Su dirección es c/. Rosa de 
Silva 14, 28.020 Madrid. 


M+D 


Después de un poquito de 
retraso, ya está a la venta Kult. Al 
final no se parece a la edición 
americana, sino a la segunda edi¬ 
ción sueca, que incluye reglas 
revisadas. 

Sinkadus es una revista-póster. 
Nos explicamos: por una cara 
presenta una ilustración tamaño 
póster, mientras que por el otro 
nos ofrece material para Kult. 

Doomtrooper, el juego de car¬ 
tas coleccionables de ambien- 
tación Mutani Chronicles, estaba 
previsto que apareciera a finales 


ñez, Chromebook, guía de armas, 
equipo, alojamiento, trastos ciber¬ 
néticos y todo aquello que puedas 
comprar en Cyberpunk, y las pan¬ 
tallas de Kult, que incluyen un 
libreto con tres interesantes aven¬ 
turas. 

Para marzo tienen previsto 
poner a tu disposición la traduc¬ 
ción al castellano del juego de rol 
Mutant Chronicles y un libreto de 
reglas de Doomtroper. 


Z1NC0 


En principio para enero no nos 
deparan nada nuevo. Para febrero, 
se espera la aparición del Libro de 
las Guaridas, suplemento para 
AD&I) con aventuras cortas des¬ 
tinadas a animar un poco tus 
campañas, y el Compendium de 
Battletech, cuya aparición se 
retrasó a fin de poder ofrecerte la 
traducción de la nueva versión del 
mismo. 

Para este año que acaba de 
empezar los responsables de esta 
marca están estudiando la posibi¬ 
lidad de ofrecerte algún producto 
que incorpore sonido en compact 
disc. Asimismo, anunciar que la 
aparición de la traducción al cas¬ 
tellano de Planescape, el último 
mundo de AD&D creado por TSR 
y en el que esta marca americana 
está poniendo un especial énfasis, 
se retrasará hasta 1.996, mientras 
que los planes de Zinco este año 
son dedicarse más a Ravenlofl y 
el resto de mundos de AD&D ya 
traducidos. 


Gerónimo es un juego que 
admite un máximo de 5 jugado¬ 
res, y que recrea las Guerras 
Indias de los USA entre 1850 y 
1890. Los jugadores pueden ele¬ 
gir entre jugar en el bando del 
ejército y el de los indios. Los pri¬ 
meros ganan puntos de victoria 
transformando territorios en esta¬ 
dos y construyendo ciudades, vías 
férreas y misiones, mientras que 
los segundos los ganan simple¬ 
mente siguiendo vivos. 

Por otra parte, siguen lanzando 
productos al mercado para los 
forófos informáticos. En esta oca¬ 
sión, se trata de Flight Comman- 
der II, nueva versión revisada y 
mejorada del popular simulador 
de vuelo, en formato PC y com¬ 
patible, MAC o CD-Rom. 


Board Enterprises 

Esta editorial tiene previsto 
inundarnos este invierno con 
suplementos y módulos para su 
juego Legend Quest. De The End- 
kss Dungeon Series, anuncian la 
aparición de Horror in the House 
of Mystique, Valor in the Prison 
of Despair y Carnage amongst 
the Depravad, números 4. 5 y 6 
de esta colección de módulos. De 
su otra línea dentro del juego, 
City of Rhum Series, dedicado a 
aventuras urbanas, anuncian el 
módulo Soldier’s Guild ofRhum, 
con cantidad de información ex¬ 
tra para guerreros, y los suple¬ 
mentos Adventurer’s Guild Of 
Rhum y Plaza of Rhum. 


AGENDA. 


DIA DE JOC 


Benissa (Alicante), 27 al 29 de enero Barcelona, 31 de marzo, 1 y 2 de abril 

II Jornadas de Rol de Benissa 

Organiza A.R.E.B.A. (Asociación de Rol 
“Els bons de 1’Aventura”). 

Jomadas que coinciden con las fiestas pa¬ 
tronales de Benissa. 

Partidas de demostración e iniciación, 
concursos del mejor máster y jugador, ex¬ 
posiciones de figuras y maquetas. 

Para más información, 
teléfono (96) 573.08.73 


Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants, 
junto Plaza de Sants. 

Organiza Dia de Joc-Lúdic 3, con el pa¬ 
trocinio de Joc Internacional. 

Jornadas de juegos de rol y simulación 
abiertas a todos los creativos autóctonos 
y marcas. Espacio especial para los clubs 
y sus actividades. 

Para más información, 


Barcelona, 6 a! 9 de abril 

DIVERMANIA 

Feria de Barcelona, Pabellón número 1. 
Organiza Projectes Lúdics. 

Feria del Ocio, con presencia de rol y jue¬ 
gos de mesa, maquetismo, modelismo, 
juegos de ordenador y deportes urbanos. 
Para más información, 
teléfono (93) 488.06.91 


telefono (93) 401.98.76. 

Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. 

Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 10 de febrero a 
LIDER, c/Mallorca 339, 3 o 2 a , 08037 Barcelona). 
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BTRC 

Esta marca nos presenta la segunda 
edición del juego de rol Macho Women 
with guns, con una ambientación propia 
de la productora cinematográfica norte¬ 
americana Trama. 


Caliber Press 

Esta editorial de cómics nos sor¬ 
prende con un nuevo juego de cartas 
coleccionadles, Power Cards, ambien¬ 
tado en el mundo de los superhéroes. 


Chaosium 

Mistery ofthe Serpent Mounds es un 
nuevo suplemento para Nephilim, que 
presenta una aventura que se desarrolla 
en el estado de Ohio. 


Clash of Arms 

The Eagles turn east es un wargame 
de ambientación napoleónica desarro¬ 
llado por Kevin Zuckcr, y que recrea 
tres campañas de Napoleón en Polonia. 
El juego empieza con la caída de Var- 
sovia, en diciembre de 1806, y termina 
con la firma del tratado de Tilsit en julio 
de 1807. 

Además, nos anuncian la publicación 
del libro The Midway Campaign , con 
una amplia información y mapas deta¬ 
llados de la disposición americana en 
Pearl Harbor y el plan japones de ata¬ 
que, así como de toda la campaña de 
Midway. 


Deadalus Games 

Nexus: The Infinite City es un juego 
de rol multiverso que transcurre en una 
ciudad en la cual confluyen todas las 
épocas y períodos históricos habidos y 
por haber. 


FASA 

Para los aficionados al universo Bat- 
tletech destacar First Somerset Sirikers: 
Baltletech Animated Seríes Sourcebook, 
guía que contiene todos los detalles de 
la serie de animación, con una sinopsis 
de los trece episodios originales y una 
descripción de todos los elementos que 
aparecían en ellos. 

De Earthdawn nos anuncian el pri¬ 
mer volumen de Legends of Earthdawn, 
con más información e ideas de aventu¬ 
ras sobre el continente de Barsaive. 

Y para que los jugadores de Shadow- 
run no se quejen, ponen a su disposición 
Bug City, libro guía que describe la 
inquietante ciudad de Chicago. 


The Gamers 

/« their Quiet Fields es un juego de 
la serie Civil War Brigade que simula la 
batalla de Antietam. Esta nueva versión 
de este juego que llevaba más de dos 
años sin reimprimirse incorpora escena¬ 
rios adicionales. 


Games Workshop 

White Dwarf presentí: Chaos Dwarfs 
es un nuevo libro de ejércitos de War- 
hammer Fantasy Bank que presenta a 
los enanos del Caos y su poderoso arse¬ 
nal. Parte del material de este tomo ya 
ha aparecido en la revista White Dwarf 
(versión en inglés). Por su parte, War- 


hammer Armies Painting Cuide es una 
guía para pintar las figuras del juego 
antes citado, mientras que Arcane 
Magic es un suplemento que nos explica 
más detalles acerca de la magia en tus 
batallas fantásticas. 



A los DJ’s más exigentes siempre les 
ha gustado hablar sobre la música ideal 
para ambientar partidas de rol. Pues 
bien, ya ha salido una iniciativa expre¬ 
samente dedicada al tema. Grendel 
Records dispone ya de tres compact 
dises con música para ambientar tus par¬ 
tidas: para espadas, miedo y cybcrjue- 
gos, respectivamente, Heroic Fantasy 
Vol.l. Arkham Memories y Dark Future. 


En Francia los distribuye Hexagonal en 
las tiendas especializadas en juegos; 
veremos si alguien nos lo trae por aquí. 



Esta marca sigue con el juego de car¬ 
tas Doomtrooper, de ambientación 
Mutant Chronicles y cuya licencia en cas¬ 
tellano está en manos de M+D , y anuncia 
la aparición de la Unlimited Serie, que se 
diferencia de la Limited Serie en el color 
del borde exterior de las cartas. 

Y hablando de Mutant Chronicles, 
lanzan al mercado Algeroth Source¬ 
book, una expansión que nos detalla 
completamente los ejércitos y el arma¬ 
mento de Algeroth, Señor de la Oscura 
Tecnología. Incluye una aventura. 



COMUNTKAO o 


Feliz año nuevo, una vez más. Y ya van cinco que me encargo per¬ 
sonalmente de ello y ocho que se os felicita desde estas páginas. 
Realmente, aunque todos lo son, este 1995 es un año especial: a fina¬ 
les del mismo saldrá publicado nuestro número 50. 

Y esto, amigos, es una cosa de la que nos sentimos orgullosos. Pero 
al mismo tiempo es otro reto para seguir adelante, pensando en que 
al otro lado de las páginas de la revista estáis vosotros, tres "oleadas 
generacionales" de jugadores: los "jurásicos", pioneros a los que ya 
les ha caido la treintena encima, muchos de los cuales se han ¡do vin¬ 
culando profesionalmente al sector; los veinteañeros "hijos de 
Cthulhu", que son los que actualmente llevan todo el empuje de los 
clubs y de algunas editoras de la aclamada "ola independiente"; y 
los recien llegados en el "boom" de estos últimos dos años, que 
garantizan que este fenómeno perdure. Tened en cuenta la cita de 
la célebre modista francesa Coco Chanel: "lo que está de moda, 
tarde o temprano, pasa de moda". Seguro que todos queremos 
demostrar que esto que nos une es más que una moda. Actualmente 
ya es una cita inevitable para quien quiera establecer una historia de 
los juegos y del ocio; vamos a conseguir que en pocos años ya se le 
reconozca universalmente como un clásico. 

¿Y qué mejor manera de empezar el año que con una dosis de 
buen humor? Pues en eso estábamos pensando cuando selec¬ 
cionamos el primer dossier del 95. Y como ya hiciéramos hace un par 
de años, en esta entrega os regalamos un completo juego de rol con 
módulo de iniciación inclusive. Si en el 93, Mili KK obtuvo una entu¬ 
siasta respuesta entre los varones con servicio militar cumplido, cabe 
esperar que el que hoy os ofrecemos reciba una más cálida bienve¬ 
nida: al fin y al cabo, todos hemos sido Niños. 

Traviesamente vuestra 
La Redacción 
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Hobbygames LTD. 

Esta distribuidora inglesa ofrece 
Towers in Time y Star of the Guar- 
dians, dos nuevos juegos de cartas 
coleccionares. 


Myrmidon Press 

Rifts Manhunter es un suplemento 
que hace compatible el juego futurista 
Manhunter con el sistema Rifts de 
Palladium, mientras que hito the Blo- 
odhood es la primera expansión para 
este juego, e incluye información sobre 
organizaciones de esta ambienlación, 
nuevos personajes, razas, habilidades, 
reglas de combate, y una revisión del 
apartado de magia. 


Palladium 

Macross II Deck Plans III es un 
nuevo suplemento para Macross , mien¬ 
tras que Rifts Dimensión Book 
TwotPhase World nos describe, para el 
universo Rifts, un mundo que sirve 
como espacio puerto entre diferentes 
galaxias, así como de nexo interdimen¬ 
sional. 


Pariah Press 

Deadwood es el primer tomo de la 
serie de edición de lujo de Whispering 
Vault, con información acerca del 
Oeste de América y un buen número de 
escenarios. 


Power Games International 

Power: The Game es un wargame (2 
a 4 jugadores) en el que cada jugador 
controla su ejército para capturar la 
bandera. 


Precedence 

Lost Trinity y Dream Stroke son dos 
lomos que vienen a ampliar el material 
publicado del juego Inmortal, mien¬ 
tras que Slasher. The Final Cut es un 
juego que mezcla las cartas que tan de 
moda están con las películas de terror 
de serie B. 


R, Talsorian 

Steam Age es un suplemento sobre 
inventos c inventores para Casile Fal- 
kenstein, mientras que Virtualfront 
incluye más información para Cyber- 
generation. Respecto a Cyberpunk 
2020, anuncia la aparición de los suple¬ 


LÍDER 


mentos Solo of Fortune y Nomad Sour- 
cebook. Y para los aficionados a los 
mechs, R. Talsorian lanza al mercado 
Mekton Z, reedición revisada de su 
juego de rol Mekton. Además del libro 
de reglas básico, presenta al público 
Mekton Z Techbook, con nuevas reglas. 


Raven Stargame Designs 

Esta marca lanza al mercado un 
nuevo juego de rol, Raven Star, en el 
que los personajes son personas que 
viven en la frontera del espacio civili¬ 
zado, luchando por sobrevivir y mejo¬ 
rar sus condiciones de vida. Si pensa¬ 
bas que el hombre de la frontera había 
muerto cuando el Oeste americano fue 
colonizado, ahora tienes una ocasión de 
reencontrarte con él. 


Spearhead Games 

Bodyguard-Overlord es un juego de 
tablero ambientado en mayo de 1944, 
mientras la Inteligencia Militar alemana 
intentaba averiguar lo máximo posible 
sobre el inminente desembarco aliado 
en Francia. 


Steve Jackson Games 

Gurps Voodoo es un nuevo suple¬ 
mento para el juego estrella de esta 
marca que nos introduce en el mundo 
de la santería y el vudú. Incluye un 
nuevo sistema de magia. 

Gurps Cthulhupunk es otro suple¬ 
mento para este juego multiverso que 
mezcla los monstruos y seres creados 
por H.P. Lovecraft en sus obras con la 
más avanzada tecnología y los más 
diversos implantes cibernéticos. 


Try-City Games 

Esta editorial aumenta su oferta de 
productos para el juego Superbabes. En 
esta ocasión, nos ofrecen su primera 
aventura, Pretoríus Rising, así como la 
segunda edición de su primer suple¬ 
mento, Knockouts and Powerhouses. 


TSR 

Para febrero está previsto que salga 
a la venta el segundo volumen de la 
Encyclopedia Magica , que incluye 
todos los objetos mágicos de todos los 
mundos del AD&D. Al mismo tiempo 
saldrá al mercado Cutthroats of 
Lankhmar, que viene a completar el 
tomo Lankhmar:City of Adventure, 
adaptación al AD&D de la ciudad cre¬ 
ada por Fritz Leiber. También está 
prevista la aparición del II Apéndice 
del Monstrous Compendium de Dark 


Sun, así como Tires ofDis, aventura 
para Planescape, y When the Black 
Roses Bloom, aventura para Ravenloft 
en la que tiene un papel destacado 
Soth, el maléfico personaje de la Dra- 
gonlance. 

Pero la novedad más destacada de 
esta marca es Blood Wars, un nuevo 
juego de cartas coleccionables basado 
en la ambientación Planescape. Este 
nuevo producto de TSR no es compati¬ 
ble con el otro juego de cartas que tiene 
en el mercado, Spellfire. 


West End 

Shadows of Selastos es un libro de 
aventuras para BloodShadows. Fleet es 
una expansión para Shatterzone, e in¬ 
cluye una aventura. Star Wars Classic 
Campaigns presenta una serie de 
aventuras de este juego totalmente 
adaptadas a la segunda edición del 
mismo, mientras que Goroth: Slave of 
the Empire es una nueva aventura, tam¬ 
bién para Star Wars. Por su parte. 
Platt’s Starporl Guide ofrece la po¬ 
sibilidad a los jugadores de visitar 7 
puertos estelares y conocer un poco 
más la galaxia. 

Tank Girl es un nuevo juego de rol 
basado en una série de cómics, ambien¬ 
tados en una Australia post-apocalíp- 
tica. El sistema de juego es el Master- 
book, el mismo de Indiana Jones y 
Bloodshadows. Y precisamente para 
Indiana Jones, West End nos ofrece 
Indiana Jones and the Tomh of the 
Templáis. 


White Wolf 

Ascensión ’s Right Hand es un suple¬ 
mento para Mage que profundiza en el 
tema de los acompañantes mortales de 
tus personajes, con reglas para PJ no 
magos. 

Dirty Secrets of the Black Hand es 
un suplemento para Vampire en el que 
se nos da más detalles acerca de este 
grupo de poderosos vampiros. Clan- 
book:Assamite es el octavo libro de cla¬ 
nes, y el primero que se adentra en los 
misteriosos clanes independientes. 

Fianna Tribebook es un suplemento 
para Werewolf. Get of Fenris Tribe¬ 
book es el quinto volumen dedicado a 
las tribus. Por cierto, pronto estará a 
disposición de los forofos de este juego 
Rage, juego de cartas coleccionables 
basado en Werewolf. 

Para los forofos del Wraith ya están 
a su disposición las pantallas para el 
árbitro, que incluyen reglas para hacer 
compatible este juego con Vampire, 
Werewolf y Mage, así como Love 
beyond Death, destinado a adentrar al 
máster en historias de amores trágicos. 
Este último incluye aventuras listas 
para jugar. 

Black Dog Game Factory es la 
nueva división de White trio//destinada 
a proporcionar diversión a los jugado¬ 


res más maduros, o lo que es lo mismo, 
a darle otra vuelta de tuerca al mundo 
de los juegos. Su primer producto es 
Hol, juego satírico de ciencia ficción. 


Wizards ofthe Coast 

Esta marca empieza con su produc¬ 
ción de Ars Magica, después de que le 
comprara los derechos a White Wolf. 
Lo primero que nos presentan es Lion 
of the North: The Loch Leglean Tribu¬ 
nal, que nos da todos los datos necesa 
ríos para ambientar nuestras partidas en 
Escocia. 

Además, nos anuncian un nuevo 
juego de cartas, The Greal Dalmuti, en 
el que los jugadores deben mejorar su 
posición dentro de un castillo feudal. 


REVISTAS 


Urza+Maná 


Aunque procedentes de lugares dis¬ 
pares, dos iniciativas muy parejas vie¬ 
ron la luz aprovechando el marco de las 
Gen Con del pasado noviembre, cons¬ 
tatando el asalto furtivo de la fiebre de 
los cromos en el encuentro del rol. La 
Factoría de Ideas presentó el primer 
número de su nueva revista, hermana 
menor de 2dl0 no sólo en edad sino en 
tamaño, quizá como analogía del redu¬ 
cido volumen de un mazo frente a un 
juego “convencional”. Sus 42 páginas 
están repletas de información sobre el 
mundo de los juegos de cartas coleccio¬ 
nables, con una maqueta clara y agra¬ 
dable y una buena reproducción de grá¬ 
ficos (que en su totalidad muestran 
cartas). Se suceden breves de actuali¬ 
dad, artículos de presentación de jue¬ 
gos, las ya clásicas listas de cartas, cró¬ 
nicas (información sobre el 1 er Open de 
Madrid) y, como no, mucho Magic 
(consejos, cartas de creación propia, 
consultas e información para el puro 
coleccionista). 

















La segunda. Maná, viene precedida 
por un fuerte sentimiento de nostalgia, 
ya que significa “el regreso” de Luis 
d’Estrées, el que fuera artífice de Troll, 
Revista de Rol, al mundo ludo-editorial. 
Y vuelve, corno mandan los tiempos, al 
son de las cartas y, como asegura en su 
editorial del n°0, por venganza: los que 
le han metido el vicio en las venas 
pagarán sus penas con tinta. No solo el 
guiño (obligado) del principio nos 
recuerda a la pionera revista de rol, sino 
también su maqueta y algunos de sus 
colaboradores. A destacar, por in- 
novadora, una sección de “bolsa” (para 
evitar que los más aprovechados devo¬ 
ren al recién llegado al mercadeo) y, 
por mérito propio, la carta que nos 
ofrece Chema (Los tres cerditos, muro 
progresivo de paja, madera y piedra). 
Revista marcadamente dedicada a los 
que se inician en este mundillo, aunque 
quizá sea una orientación vocacional de 
esta primera entrega. 


Alea n° 20 

Ya ha salido un nuevo número de 
esta publicación, que contiene la pre¬ 
sentación de diversos wargames, así 
como artículos sobre Kuit, Malefices, el 
juego de rol de Star Trek y el ya inevi¬ 
table artículo, para cualquier revista 
que se precie, sobre Magic. El juego 
que acompaña a la revista está ambien¬ 
tado en la II Guerra Mundial en Birma¬ 
nia, entre 1942 y 1945. 


FANZINES 


Nereid 

Otra de las sorpresas que nos depa¬ 
raron las GEN CON fue el stand que 
presentaba Nereid, fanzine bimestral 
no-oficial especializado en AD&D 2 a 
Edición. La primera impresión de la 
publicación es gratamente favorable, no 
en vano la iniciativa surge de un grupo 
de jugadores barceloneses con vincula¬ 


ciones profesionales en el mundo de la 
impresión. Su planteamiento fue claro: 
si su afición era el rol y su profesión la 
edición ¿por qué no hacer una revista? 
Tras la portada en color, sus 64 páginas 
a dos tintas (la trama gris de fondo y el 
negro habitual) cumplen con lo que se 
espera de una publicación “dungeo- 
niana”: secciones fijas de nuevas cate¬ 
gorías de personaje, nuevos conjuros de 
mago y clérigo y nuevos objetos mági¬ 
cos, con el aditamento de una galería de 
PNJs destacables. Además, los habi¬ 
tuales módulos y la descripción de una 
ciudad que irán ampliando número a 
número. Su precio es de 450 pesetas, y 
para pedirla tienes que escribir a 
Nereid, C/. Sugrañes, 84, Esc B, At. 2 a , 
08028 Barcelona. 
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El Templario 


Ciclópeo 

Nos ha llegado el número 1 de este 
fanzine, que contiene una aventura 
adaptable a cualquier universo medie- 
val-fantástico, otra de ambientación 
victoriana con la aparición de Sherlock 
Holmes, y otra ambientada en un 
Madrid futuro y decadente, así como 
una ayuda para generar ciudades en 
función de la época en la que se esté 
jugando. Cuesta 250 pesetas y los 
interesados sólo tenéis que pedirlo a 
CICLOPEO, c/. Arto. Tioda 6, Princi¬ 
pal D, 33012 Oviedo (Asturias). 


ACTIVIDADES 


Rol y terror en Sants 

En este barrio de Barcelona se cele¬ 
bra cada año, en el mismo recinto que 
acoge Dia de Joc, la Maratón de cine 
fantástico y de terror. Desde las ocho 
de la noche del viernes día 2 de diciem¬ 
bre hasta las 8 de la mañana del día 
siguiente se proyectaron, tanto en cine 
como en vídeo, películas de estas temá¬ 
ticas. Este año, además, había una 
exposición de efectos especiales. Pero 
el motivo de que dediquemos unas 


líneas a este acto es que este año el club 
Silmaril organizó una partida ambien¬ 
tada de Aquelarre en el marco del 
maratón cinematográfico. Durante la 
larga noche, y en una sala especial¬ 
mente decorada y ambientada para la 
ocasión, los cinéfilos tuvieron ocasión 
de acercarse al mundo de rol, asustarse 
con el terrorífico clima que los roleros 
del Silmaril les habían preparado, y dis¬ 
frutar de las interpretaciones de los 
PNJs que los miembros de este club 
realizaron. Al final, todo el mundo salió 


satisfecho de la experiencia, tanto que 
ya se está hablando de repetirla este año 
también, como mínimo. 


Intriga en Pineda de Mar 

Los días 7 y 8 de diciembre tuvo 
lugar en Pineda de Mar (Barcelona), 
organizado por el club Lor Vicius y el 
Ayuntamiento de la localidad, un mur- 
der paily. 


DESAFIOS 
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Piratas 

Nos han hecho esperar, nos 
han hecho dudar de su existen¬ 
cia, nos han torturado con fal¬ 
sas fechas de publicación pero, 
por fin, tenemos entre nosotros 
al nuevo juego de Ludotecnia: 
¡Piratas! 

Y desde luego la espera ha 
valido la pena. ¡Piratas! es un 
voluminoso libro de 240 pági¬ 
nas encuadernado en rústica y 
con una pollada a todo color. El 
interior está maquetado en su 
mayoría a tres columnas por 
página, quedando un diseño de 
página muy limpio y agradable 
a la vista, así como cómodo de 
leer. No se puede decir que 
haya muchos dibujos, pero los 
pocos que hay son de la calidad 
a la que últimamente nos tiene 
acostumbrados Ludotecnia. 
También incluyen en su interior 
7 láminas a color, que han sido 
utilizadas para reproducir 
mapas y banderas. 

El juego está dividido en 
cinco libros. En el primero de 
ellos hacen una completísima 
descripción de todos los aspec¬ 
tos necesarios para jugar una 
buena partida: descripción del 
Caribe y sus islas, explicaciones 
sobre el fenómeno de la pirate¬ 
ría, cronologías, apuntes histó¬ 
ricos, sociales, religiosos... El 
libro II comprende todas las 
reglas. El sistema de resolución 
de acciones empleado consiste 
en lanzar 2D10, sumar su resul¬ 
tado y compararlo con la suma 
del nivel de la habilidad con la 
característica regente; si es 
menor o igual es un éxito, si no 
es un fallo. El único punto 
negro de este apartado es que 
algunas reglas no están explica¬ 
das muy claramente y deben 
leerse varias veces y con aten¬ 
ción para evitar posibles equí¬ 
vocos. Todo lo relativo al mar, 
los barcos, la navegación y el 
combate naval están explicados 
en el tercer libro. El sistema 
empleado para tratar este 
aspecto, normalmente descui¬ 
dado en otros juegos de rol, es 
sencillo, se limita a explicar lo 
justo y necesario para jugar sin 
entrar en complicaciones. El li¬ 
bro IV es un pequeño módulo. 
Y el último libro son los apén¬ 
dices. en donde se trata la eco- 


A PRIME 

nomía de la época, se da un pe¬ 
queño glosario de terminología 
náutica, un mediateca con reco¬ 
mendaciones de libros, pelícu¬ 
las, cómics, juegos y música de 
piratas, y la descripción de 
varios PN.Ts genéricos. 

En conclusión podemos afir¬ 
mar que ¡Piratas! es un muy 
buen juego, que ha sabido cap¬ 
tar una ambientación tan poco 
tratada pero tan interesante 
como es la piratería del Caribe y 
adaptarla a nuestra afición sin 
perder ni un ápice de su encanto. 

Operation Anihilate 

Primer módulo extenso para 
Fanhunter (más información 
sobre este juego en el dossier) 
en el cual descubrimos el terri¬ 
ble pasado del Papa Alejo (que 
no desvelaremos a beneficio de 
los posibles jugadores) al 
tiempo que nuestros narizones 
huyen de un demonio, de los 
fanhunters de élite, de los tintin 
macutes, de los sectarios, de un 
ciberpsicópata...y sin parar de 
reirse. 

Castle Falkenstein 

R. Talsorian Games vuelve a 
sorprender con Castle Falkens¬ 
tein. Se trata de un juego de rol 
ambientado en un universo 
paralelo muy parecido a la poca 
victoriana de la Tierra, donde 
personajes históricos y de fic¬ 
ción se dan cita en un mundo 
en el que la magia ha coexis¬ 
tido con el Hombre; un mundo 
que conjuga las invenciones de 
Julio Verne, las criaturas de El 
Señor de los Anillos y los mis¬ 
terios de Sherlock Holmes. El 
libro, profusa y elegantemente 
ilustrado, consta de dos partes 
bien diferenciadas: empieza 
con una descripción detallada 
sobre el mundo de Castle Fal¬ 
kenstein y finaliza con todas las 
reglas y tablas necesarias para 
poder jugar. El juego, de por sí 
original, presenta un par de 
peculiaridades adicionales: no 
se necesitan dados para jugar 
(basta con un par de barajas 
francesas) y no existe una hoja 
de personaje como tal (cada 
jugador debe escribir un diario 
de su personaje, registrando en 
éste todo lo que acontezca 
durante las aventuras en las que 


R A VISTA 

tome parle). Se trata de un 
juego sencillo y eminentemente 
narrativo, en el que prima más 
el buen desarrollo de la aven¬ 
tura que la resolución de ésta. 

Earthdawn 

Llegan a nuestras manos dos 
complementos de la serie 
Earthdawn de FASA: Deni- 
zens of Earthdawn, Volume ¡I 
y Parlainth Adventures. Deni- 
zens of Earthdawn, Volume II 
es la segunda entrega de una 
extensa y concisa guía sobre 
los habitantes del mundo de 
Earthdawn ; en esta ocasión, la 
información contenida versa 
sobre las razas de orcos, ena¬ 
nos, trolls y hombres de obsi¬ 
diana que pueblan las tierras de 
Barsaive. Profusamente ilus¬ 
trado, incluye disciplinas y tra¬ 
diciones particulares de cada 
cultura, nuevas habilidades y 
reglas especiales para jugar 
con cada una de las razas. 

Parlainth Adventures, en 
cambio, es una recopilación de 
cuatro aventuras de carácter 
terrorífico que se desarrollan en 
las ruinas de la Ciudad Olvi¬ 
dada de Parlainth y en la cer¬ 
cana población de Haven (la 
sangre maldita de un ser 
maligno atrapa el alma de un 
niño dentro de su enfermiza y 
desquiciada mente; los habitan¬ 
tes del Reino Cadáver de Par¬ 
lainth se preparan para seducir 
a sus víctimas hacia su cubil 
subterráneo; un antiguo tesoro 


Therano amenaza con sembrar 
el caos en Haven; un ser malé¬ 
fico vuelve a la vida y con¬ 
vierte Haven en un hervidero 
de violencia y desesperación). 
Para personajes de Primer a 
Cuarto Círculo. 

Kamasutra Game 

Sí, habéis leído bien. Pero no 
se trata de un juego de rol, o al 
menos esta no es la idea inicial 
(aunque las reglas acaban feli¬ 
citando al afortunado que con¬ 
siga plantear una partida “en 
vivo”)- El juego, el primero 
editado por la pequeña firma 
italiana Trastulli & Balocchi, 
está presentado en un atractivo 
estuche cilindrico de cartón 
negro que contiene cinco dados 
y el libreto de instrucciones. 
Los diversos grupos de jugado¬ 
res deberán inventarse una pos¬ 
tura condicionada por la tirada 
obtenida en los dados, que 
representan a cada uno de los 
dos amantes, la zona del cuerpo 
a atacar, el lugar donde tiene 
lugar el ataque y la acción a 
acometer. El resto de jugadores 
juzgarán y puntuarán la origi¬ 
nalidad de la propuesta, ayuda¬ 
dos por un amplio baremo de 
posiciones y situaciones que 
ofrecen las reglas. Aunque el 
sistema de puntuación no está 
demasiado claro, se trata de una 
propuesta original de pasar una 
divertida velada con un grupo 
de amigos... ¡y de una inagota¬ 
ble fuente de ideas! • 
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Calentando los dados (II) 

Cada vez falta menos para los siguientes Dia de Joc, una cita que los aficionados esperamos con avidez ■ Y no 
sólo los aficionados, como ya habrás notado si has leído nuestra sección dedicada a contarte lo que preparan 
las marcas españolas del sector. Y nosotros, fieles a nuestro deber, te seguimos comentando lo que se cuece en 
torno a este evento. 

por la Redacción 


Si bien la II Edición de Dia 
de Joc se realiza en el mismo 
marco del año pasado, el centro 
cívico de Les Cotxeres de 
Sants, en esta ocasión el espa¬ 
cio disponible pasa a 2.500 
metros cuadrados. Por lo que 
respecta a las expectativas de la 
organización respecto a la asis¬ 
tencia de la afición (es decir, 
vosotros), Lúdic 3 espera llegar 
a la cifra de 10.000 asistentes. 

Como ya te dijimos en nues¬ 
tro número anterior, el encuen¬ 
tro este año tendrá un tema 
central, el terror. De ahí su 
lema: TeROLrrífic. Y para 
darle más ambientación al 
tema, está previsto que se 
pasen películas de terror, prin¬ 
cipalmente, aunque también se 
proyectarán filmes de otros 
temas relacionados con los jue¬ 
gos de rol y simulación. Las 
películas serán bastante nove¬ 
dosas, e incluso alguna inédita 
en nuestro país, aunque aún 
están por confirmar los títulos 
definitivos. Asimismo, se rea¬ 
lizará un rol en vivo de am¬ 


bientación vampírica, de título 
El Mundo a Mordiscos, que 
durará un día y se desarrollará 
por toda Barcelona. La inscrip¬ 
ción a este rol en vivo irá 
aparte de la entrada o abono a 
Dia de Joc , y aún está por de¬ 
terminar el precio definitivo 
que se tendrá que pagar para 
tomar parte en él. Otro de los 
elementos “terroríficos” de es¬ 
tos Dia de Joc será una partida 
ambientada que se celebrará 
seguramente en una sala de 
Les Cotxeres preparada para la 
ocasión. 

Asimismo, para contentar a 
los aficionados a Magic, anun¬ 
ciamos que la organización 
tiene previsto establecer un 
espacio exclusivo para los jue¬ 
gos de cartas coleccionables, así 
como la celebración de campe¬ 
onatos de Magic. Incluso cabe 
la posibilidad de que alguna de 
estas competiciones se lleve a 
cabo con barajas cerradas (es 
decir, barajas standard para los 
participantes, cuya composición 
decide la organización). Ade¬ 


más, como gran primicia, se 
están manteniendo conversa¬ 
ciones con Wizarás ofthe Coast 
a fin de que una representación 
de esta marca esté en Dia de 
Joc y presente la versión caste¬ 
llana de Magic. 

Este año el cupo de clubs se 
ha subido de 20 de la edición 
anterior a 30. Se les cederá un 
espacio con el compromiso de 
que monten cosas relacionadas 
con el terror o que arbitren par¬ 
tidas. La organización valora 
muy especialmente la presencia 
de los clubs en Dia de Joc, por 
lo que espera recibir una mon¬ 
taña de proyectos y solitudes. 
Los interesados en estar presen¬ 
tes sólo tenéis que escribir a la 
dirección que aparece en el 
boletín de participación que hay 
bajo estas líneas, indicando que 
actividad queréis llevar a cabo. 

Como no, en esta ocasión se 
espera una importante presencia 
comercial, con la participación 
de las principales marcas y tien¬ 
das del sector en nuestro país, 
que os presentarán sus últimas 


novedades. Será una ocasión 
única para tomar el pulso al 
mercado y conocer de cerca sus 
últimos lanzamientos. Habrá, 
además, una exposición sobre 
juegos de mesa de diferentes 
culturas del mundo, que no será 
sólo contemplativa, sino que se 
podrá jugar a los diferentes jue¬ 
gos que se expongan. 

Y evidentemente, no podrán 
faltar los habituales espacios de 
ludoteca a disposición de los 
aficionados, ni los torneos y 
demostraciones de juegos, así 
como conferencias, cursillos y 
mesas redondas. Entre este 
último grupo destaca un cursi¬ 
llo sobre como diseñar un 
juego de rol, una mesa redonda 
sobre el terror y la violencia en 
la literatura y los juegos de rol. 

Sobre el precio, podemos 
deciros que es de lo más ajus¬ 
tado, asequible a todos los pre¬ 
supuestos. La entrada costará 
400 pesetas (350 anticipada), 
mientras que el abono para los 
tres días saldrá por 600 pesetas 
(550 anticipada). • 


Para recibir información y adquirir entradas y/o abonos de manera anticipada para DÍA de JOC, podéis diri¬ 
giros a cualquier tienda de JOC Internacional. Si no tenéis una tienda de JOC Internacional cerca, enviad¬ 
nos el boletín de participación cumplimentado a: 

DIA de JOC • c/. Llacuna, 162 - Tel. (93) 401 98 76 • 08018 Barcelona 


BOLETÍN DE PARTICIPACIÓN 

Nombre y apellidos. 

Dirección. Población. 

Provincia. Código postal 

Teléfono. Club. 

Deseo participar en DIA DE JOC y por lo tanto deseo adquirir: 

(n.°). entradas x 350 pías. = . 

(n.°). entradas x 550 ptas. = . 

Importe total . 
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ENTREVISTA A FRANCESC MATAS 

10 años de Joc Internacional 


Parece que fue ayer, pero hace ya diez años que nuestro país cuenta con una de las grandes empresas de Europa 
por ¡o que a juegos de reflexión se refiere. El mercado ha. cambiado, la afición ha cambiado y el mismo Joc Inter¬ 
nacional ha cambiado. Para reflejar todas estas transformaciones decidimos tener una pequeña conversación 
con Francesa Matas, presidente de la empresa y una de las personalidades más conocidas del mundillo. 

por la Redacción 



Nos reunimos en las oficinas 
de Joc, en la entrada ejemplares 
de muestra de algunos de los 
juegos que han marcado época: 
La Llamada de Cthulhu (el pri¬ 
mer juego traducido tras la 
fugaz aparición del Dungeons 
básico de Dalmau Caries ), 
Aquelarre (el primer juego pro¬ 
ducido y publicado íntegra¬ 
mente en España), Rolemaster, 
In nomine salatlis... 

LIDER- Diez años dan para 
muchas cosas pero ¿cómo resu¬ 
mirías la expansión que el 
juego de rol ha vivido en nues¬ 
tro país? 

Francesc Matas- La expan¬ 
sión del mercado ha sido 
enorme. Hemos pasado del 
cero al uno, de la inexistencia 
de una afición a un estado 
pleno. Hace diez años no había 
prácticamente nada y todo lo 
que tenemos ahora ha sido obra 
del aficionado. 

L.- Y en este momento, ¿cuál 
es la situación que estamos 
viviendo? 

F.M.- Seguimos estando en 
un fase de expansión. Hay 
muchos sitios donde el juego 
de reflexión apenas se conoce. 
Para hacer un símil, se podría 
decir que el juego de rol ya no 
es un bebé de pañales, que ya 
ha entrado en la adolescencia. 
Hay algunos terrenos en los 
que se ha progresado mucho e 
incluso se podría decir que han 
entrado en la edad adulta. Por 
ejemplo, en las tiendas se ha 
pasado de tener cuatro noveda¬ 
des a encontrar absolutamente 
de todo. 


En cuanto a tendencias, el 
juego medieval fantástico sigue 
siendo hcgcmónico pese a las 
interesantes aportaciones en 
otros géneros de la década ante¬ 
rior. Se está potenciando la cre¬ 
ación autóctona, con una fuerte 
preocupación en el sector por 
evitar cualquier cosa que pueda 
sonar a copia. Y ahora se cui¬ 
dan mucho más aspectos como 
la maquetaeión y las ilustracio¬ 
nes. 

L.- Pero hay muchos que 
hablan de saturación. ¿Cómo se 
encara el futuro desde Joc 
Internacional? 

F.M.- Nosotros vemos el 
futuro con mucha confianza. La 
base de la afición es todavía 
muy joven, se podría decir que 
las edades están distribuidas de 
forma piramidal. La difusión 
entre los más jóvenes todavía 
tiene que crecer más. Hemos 
superado muy bien la crisis, 
pero junto con el crecimiento 
de la oferta del producto, en¬ 
contramos jugadores cada vez 
más selectivos, que quizás jue¬ 
gan a menos juegos pero saben 
muy bien qué tipo de productos 
les gusta y discrimina mucho 
más. 

L.- En diez años también 
habrá habido cosas que no 
salieran demasiado bien... 
Hagamos un poco de balance 
crítico. 

F.M.- Bueno, hay algunos 
mitos al respecto. Por ejemplo, 
se suele creer que la afición al 
wargame ha bajado y si mira¬ 
mos las cifras de ventas está 
muy claro que éstas han subido. 


Lo que ocurre es que con el 
enorme crecimiento del juego 
de rol parece que el wargame 
haya perdido adeptos. La gene¬ 
ración de aficionados a los 
temáticos y al juego de simula¬ 
ción histórica se va renovando 
periódicamente. 

Por otra parte, hay algunas 
asignaturas pendientes. Falta, 
por ejemplo, una revista dedi¬ 
cada al gran público que trate 
sobre juegos, aparte de las que 
hay consagradas al aficionado. 
Falta por consolidar unas jor¬ 
nadas de ámbito nacional, con 
más rotación entre Barcelona y 
Madrid, para lo cual haría falta 
más apoyo de las instituciones. 
Las tiendas de juguetes y los 
grandes almacenes todavía no 
ofrecen el juego de rol o tienen 
poca variedad y están poco pre¬ 
parados para atender al aficio¬ 
nado. Y por supuesto, hacer 
fotocopias todavía sigue siendo 
más barato que comprar un 


libro, por mucho que el público 
se haya vuelto más exigente. 

L.- Explícanos cómo se han 
vivido desde Joc Internacional 
algunos de los fenómenos des¬ 
tacados de estos diez años: Las 
JESYR, el surgimiento de nue¬ 
vas editoriales, el hecho de que 
hoy prácticamente hasta las 
abuelitas sepan lo que es un 
juego de rol... 

F.M.- Las JESYR fueron una 
experiencia gratificante, tanto 
desde el punto de vista comer¬ 
cial como el del aficionado y 
nos enorgullecemos de haber 
tomado parte activa en ellas. 

El surgimiento de las nuevas 
editoriales era imprescindible, 
inevitable y necesario para la 
madurez del sector. De todas 
formas, por cuestión de serie¬ 
dad editorial hace falta que son¬ 
deen todos los aspectos del 
mercado y se responda a las 
expectativas y los deseos del 
aficionado. La diversidad es 











buena siempre, y cuando ésta no 
defraude las esperanzas de los 
jugadores. 

En cuanto al boom popular, 
repito que es una señal de 
madurez del sector. Ahora ya 
podemos hacer frente y absor¬ 
ber algunos fracasos notorios. 

L.- ¿Y qué hay de las críticas 
que ha recibido Joc Internacio¬ 
nal en estos años? 

F.M.- La verdad es que para 
el gran público nuestra marca 
es un símbolo. Hoy por hoy 
hemos participado en la crea¬ 
ción de la mayoría de los clu¬ 
bes del país y estamos en la 
mayoría de jornadas. Pero te¬ 
nemos que basamos en el mar¬ 
keting, como todo el mundo. A 
veces te duele, pero hay que 
poner las consideraciones de 
tipo sentimental en función de 
las necesidades de la afición. El 
ritmo al que sacamos los suple¬ 
mentos es una proporción entre 
su rentabilidad y la presión 


popular que recibimos para su 
publicación. Esto le es difícil de 
digerir a alguna gente. 

L.- ¿Cómo se va a celebrar 
este décimo aniversario? 

F.M.- La idea es concentrar la 
celebración en Día de Joc. Tene¬ 
mos previsto sacar un juego 
nuevo en catalán, lo que en 
cierta forma es un experimento. 
Nosotros confiamos en este 
nuevo juego, que se llamará 
Almogávers y está destinado a 
hacer mucho más asequible la 
idea del juego de rol a los ado¬ 
lescentes. Aunque va a poner la 
crónica y la literatura al alcance 
de la gente joven - y por ello 
puede ser de bastante interés 
para los educadores- no dulcifica 
los aspectos más escabrosos de 
las crónicas de estos mercenarios 
medievales, por lo que los aman¬ 
tes del combate se lo van a pasar 
especialmente bien. El juego ha 
sido creado por Enrié Grau, del 
club Auryn (N. de la redacción: 


uno de los más antiguos de Bar¬ 
celona). Aunque por época esté 
cercano a Aquelarre , serán jue¬ 
gos distintos puesto que los 
enfoques son diferentes. De 
hecho, Enric Grau Y Ricard Ibá- 
ñez son amigos. 


Por otra parte, tenemos pen¬ 
sado sacar la quinta edición 
de La Llamada de Cthulhu, 
también en catalán.De todas 
formas, nos reservamos algu¬ 
nas sorpresas hasta Día de 
Joc... # 


SUMA Y SIGUE... 

Joc Internacional nace como empresa importadora de los 
juegos de Avalon HUI en España en 1984, aunque ya había 
llevado a cabo algunas actividades de asesoría sobre impor¬ 
tación de juegos, que al no fructificar dieron la idea de crear 
una empresa especializada . En 1985 se establece como 
importadora subsidiaria de otras marcas y un año más tarde 
forma parte de la organización de las primeras JESYR. A 
finales de 1988 publica La Llamada de Cthulhu y Rune- 
quest. 

El Señor de los Anillos llegaría en 1989 y en abril de 1990 
se presenta Star Wars en dos ciudades. Pero uno de los 
logros más destacados de Joc Internacional quizás haya 
sido la publicación, en 1992, de Aquelarre, el primer juego 
de rol español. 
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GEN C O N ' 9 4 

La llegada de los dragones a nuestras mazmorras 

Del 11 al 13 del pasado noviembre, se celebró en las Reíais Drassanes de Barcelona la primera edición de las 
veteranas GEN CON en un país fuera del ámbito anglosajón. Tras la introducción de sus juegos estrella y sus nove¬ 
las, con la celebración de estas jornadas se puede considerar completo el desembarco de TSR en la península. 

por Eduard García 


LÍDER 


Érase una vez, que a un ilu¬ 
minado zapatero se le ocurrió 
sacarse de la manga un juego 
que inauguraba un género que 
iba a revolucionar el panorama 
lúdico mundial. Y érase tam¬ 
bién de una empresa que se 
hace con los derechos de publi¬ 
cación y explotación del 
mismo, aunque llegue a pres¬ 
cindir del zapatero, consi¬ 
guiendo que lo jueguen en 
idioma vernáculo hasta los chi¬ 
nos. Pues bien, esta misma 
firma decide un buen día que 
valdría la pena reunir anual¬ 
mente a los aficionados del 
mundillo en Milwaukee, y crea 
las GEN CON que, junto con 
Origins , son las jornadas más 
emblemáticas del mundo del 
juego en los Estados Unidos de 
América. Con el tiempo, resulta 
que piensan en sus viejos 
parientes y las jornadas pasan a 
celebrarse también en el Reino 
Unido. Y con más tiempo, se 
da el milagro: descubren que el 
mundo es más amplio que el 
cubierto por la lengua de Sha¬ 
kespeare y, devolviéndole el 
favor a Colón, desembarcan en 
las mismas atarazanas donde 
este pasó el ITV a sus carabelas 
antes de hacer turismo. Señoras 
y señores, con ustedes las 
primeras GEN CON en la 
Europa Continental. 

Organización y 
marco escénico 

El mérito de la conciencia- 
ción del monstruo estadouni¬ 
dense recae en sus tres licen- 
ciatarios en España: Zinco , con 
la línea del AD&D (cartas 
incluidas) y su revista Dragón ; 
Borrás , con D&D y el nuevo 
juego asistido con video Dra¬ 
gón Strike; y el Grupo CEAC, 


que publica las novelas en su 
editorial Timun Mas. Estos, 
junto a una TSR realmente 
motivada e implicada en el 
asunto (desplazaron a Barce¬ 
lona una parte significativa de 
su staff), delegaron la organiza¬ 
ción en FICOMIC, gente que 
tiene a sus espaldas la organi¬ 
zación del popular Salón del 
Cómic de Barcelona. 

El marco donde tuvieron 
lugar las jornadas fue la Sala 
Marqués de Comillas de las 
Reales Atarazanas de Barce¬ 
lona, sede del Museo Marítimo 
y anfitriona de distintos eventos 
entre los que nos es grato recor¬ 
dar la última edición de las tris¬ 
temente fallecidas JESYR. Aun 
así, no puede hablarse de que las 
grandes convenciones de rol re¬ 
gresasen al mismo lugar donde 
se las enterró, ya que el salón 
empleado no era el mismo. El 
anterior era la propia nave cen¬ 
tral de las atarazanas, mientras 
que en este caso se utilizaba el 
espacio más delimitado del 
citado salón. La comparación es 
tan odiosa como inevitable: 
menos frío, menos ecos y ruido 
... pero también bastante menos 
espacio. Además, en este caso 
se disponía de la sala de actos 
del museo y el local tenía bar 
(aunque por orden expresa de la 
organización, TSR en este caso, 
no sirviera ni una triste cerveza: 
cría fama...). Lo que seguía 
siendo incomparable es la 
belleza del edificio, con más de 
medio milenio a sus espaldas, 
que proporciona una ambienta- 
ción perfectamente “dungeo- 
niana” a un encuentro de estas 
características. A título de cu¬ 
riosidad, los responsables de 
FICOMIC nos contaron que los 
americanos les habían ofrecido 
traer un decorado de cartón pie¬ 
dra que simula un castillo y que 



Rol en acción. ¡Ven a jugar: 

Del II al 13 de noviembre en las Drassanes de Barcelona. 


habitualmente 
utilizan en sus 
encuentros; se 
mostraron bas¬ 
tante sorprendi¬ 
dos y contra¬ 
riados cuando 
declinaron su o- 
frecimiento.., 

¡hasta que pusie¬ 
ron sus pies en 
las Drassanes! 

Están casi 
todos los 
que son 

El detalle más 
agradable con 
que se encontró 
el aficionado fue 
la presencia de 
representantes de 
casi todo el sec¬ 
tor en el espacio 
comercial, confi¬ 
gurado por 
stands que rodea¬ 
ban las mesas de juego. Presi¬ 
diendo la sala, en el “gol norte”, 
se encontraba el stand común 
de TSR y sus licenciatarios, 
donde destacaba la presencia de 
Larry Elmore y Jeff Easley, dos 
de los más conocidos ilustrado¬ 
res de la casa, dibujando y fir¬ 
mando incansablemente libros 
y sus propias litografías. Tam¬ 
bién había una importante sec¬ 
ción de “merchandising”, llena 
de sudaderas, camisetas, gorras 
y pins difíciles de encontrar por 
estos pagos. En un lateral se ali¬ 
nearon los clubs colaboradores 
con la organización (Club de 
Rol de la Universitat Autónoma 
de Barcelona, Club de Rol de la 
Universitat Politécnica de Cata¬ 
lunya, La Orden de Hermes, 
Savage Questers Club de Rol, 
Associació d’Usuaris i Usuáries 


de la Ludoteca de la Casa del 
Mig y The Gaze of the Behol- 
der Rol Club de Barcelona, y el 
Club de Rol Menrood de Gra- 
nollers), junto al stand de Jue¬ 
gos Sin Fronteras y a la zona de 
taller y concurso de pintado de 
figuras por ellos gestionado. En 
el otro formaban tanto editores 
(Joc Internacional, La Factoría 
de Ideas, Ludopress, Farsa’s 
Wagón, Kerykion) con sus re¬ 
vistas (LIDER, 2dI0 y Alea, 
respectivamente para los tres 
primeros antes citados), como 
distribuidores ( Distrimageri), al¬ 
gunas tiendas, veteranas (Arte 
9, Billares Soler y Central de 
Jocs ) o “recién llegados” 
(¡uhm, que saludable!). Entre 
estos últimos había sugerencias 
tan dispares como los juegos de 
consolas (Consola Center - Just 









Cards ), promociones de otros 
encuentros (Pirineu Drac Ando¬ 
rra ’94, encuentros a celebrar en 
el principado a mediados de 
diciembre), fanzines ( Nereid , 
búscalos en el espacio de nove¬ 
dades de esta misma revista) o 
los dibujantes de una veterana 
escuela de cómic barcelonesa 
(Escuela de Cómic Joso). En el 
“fondo sur”, junto a la entrada y 
el visitado stand de la organiza¬ 
ción, se encontraba el no menos 
concurrido de la librería Giga- 
mesh, con un anexo propio 
dedicado exclusivamente a la 
venta de cartas coleccionables 
(léase Magic TG). 


¡A jugar! 

En el interior de la zona deli¬ 
mitada por los stands mencio¬ 
nados, se hallaban las casi cin¬ 
cuenta mesas de juego; en un 
principio 24 destinadas a 
demostraciones y otras 24 a los 
campeonatos. En el corazón de 
la sala había un espacio desta¬ 
cado para las actividades más 
relevantes, donde el domingo 
se celebraron todas las entregas 
de premios. Hubo torneos ofi¬ 
ciales de AD&D , Aquelarre , 
Ars Magica, Battletech, D&D, 
El Señor de los Anillos y Vam¬ 
piro, además del ya comentado 
de pintado de figuras y otro de 
ilustración. En este último, que 
ofrecía dos distintas categorías 
(dragones y héroes), fueron ju¬ 
rado excepcional los ilustrado¬ 
res de TSR invitados al encuen¬ 
tro, y el premio consistía 
precisamente en sendos origi¬ 
nales firmados y dedicados. 
También hubo otros torneos, 
promovidos directamente por 
los clubs presentes en las jor¬ 
nadas, entre los que brilló con 
luz propia por capacidad de 
convocatoria el de Magic , The 
Gathering. 

Es de destacar, una vez más, 
la animación que ofrecieron los 
clubs encargados de los Tor¬ 
neos. Así, los DJs de Vampiro 
oficiaron entre emees y cuentas 
de sangre, mientras que los de 
Aquelarre, maquillados con 
unas ojeras nada saludables, 
vestían desgastadas túnicas de 
franciscano y realizaron más de 
una procesión de almas en pena 
al mejor estilo de A Santa 






JUEGOS DE ROL 

Juegos Puntuados 65 


l 2 El Señor de 


los Anillos 

1355 = 

2 2 Advanced 


D&D 

1350 = 

3 2 In Nomine 


Satanis 

1075 + 

4 S Shadowrun 

1010 = 

5 2 La Llamada 


de Cthulhu 

900 = 

ó 2 Star Wars 

706 - 

7 2 Runequest 

475 = 

8 9 Vampiro 

377 + 

9 2 Cyberpunk 

359 = 

10 2 Rolemaster 

310 - 

11 2 Stormbrínger 

298 - 

12 2 D & D 

243 + 

13 2 Fanhunter 

223 + 

14 2 Paranoia 

177 - 

15 2 Aquelarre 

132 - 

16 2 Mechwarrior 

102 = 

17 2 FarWest 

92 - 

18 2 Ragnarok 

90 - 

19 2 Pendragón 

89 - 

20 2 Piratas 

77 + 


JUEGOS TEMÁTICOS 

Juegos puntuados 54 


ló 2 Diplomacy 102 = 
17 2 Heroquest 98 = 
18 2 Blackbeard 91 = 
19 g Fantasy Warriors 77 = 
20 2 Cruzada Estelar 50 = 


WARGAMES 


Juegos Puntados 

62 

l 2 A.S.L. 

360 = 

2 2 World in Flames 352 = 

3 2 Squad Leader 

301 = 

4 2 Ardennes 

299 = 

5 2 Waterloo 

296 = 

6 2 Caesar 

288 = 

7 2 SPQR 

279 + 

8 2 Second Front 

268 + 

9 2 Harpoon 

240 = 

10 2 Adv.Third Reich 

208 = 

11 2 Third Reich 

186 - 

12 2 LostVictory 

150 = 

13 2 Afrika 

133 = 

14 2 Triumphant fox 

121 = 

15 2 Pacific War 

107 = 

ló 2 Command 


Decisión 

98 = 

17 2 Last Blitzkrieg 

83 = 

18 2 Days of Decisión 79 + 

19 2 Longest day 

60 = 

20 2 Empire 

50 + 


l 2 Magic 

1201 + 

2 2 StarTrek 

830 + 

3 2 Jyhad 

412 = 

4 2 Battletech 

210 = 

5 2 Civilization 

187 = 

6 2 Warhammer F. 

175 - 

7° Empires in Arms 162 - 

8 2 Blood Bowl 

160 = 

9 2 Dungeon Strike 155 + 

10 2 Adv. Heroquest 151 = 

11 2 Space Hulk 

140 - 

12 2 Super Deck! 

135 = 

13 2 El Golpe 

131 = 

14 2 Battlemaster 

118 = 

15 2 Circus Maximus 111 = 


Ranking realizado con la 
colaboración de las tien¬ 
das JOC Internacional de 
Algorfa, Alicante, Barce¬ 
lona, Berga, Cáceres, 
Cartagena, Ciudad Real, 
Girona, Granollers, Ma¬ 
drid, Molins de Rei, Murcia, 
Palma de Mallorca, Santa 
Coloma de Gramenet, 
Terrassa, Valencia y Zara¬ 
goza 







EL ESTADO DE LA AFICIÓN 
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Luis Vigil, Jeff Easley, Larry Elmore y Paco Campos entregan los 
premios de ilustración. 


Compaña. Estos, junto a unos 
patricios romanos del Club 
Menrood y al “Dick Turpin” 
que arbitraba una partida “king 
size” de Diplomacia, fueron los 
que se llevaron el protagonismo 
de la mayoría de las fotos 
publicadas por la prensa (“se¬ 
ria”) sobre el evento. No tan a- 
fortunada fue la puesta en 
escena habitual de los mozos 
del club Savage Questers, que 
ambienten el juego que 
ambienten (Aliens, Battletech... 
¿parchís?) siempre lucen su 
parafernalia militar de camu¬ 
flaje. Les recomendamos una 
terapia de reconversión a base 
de sesiones semanales de nues¬ 
tro MILIKK. 


Magic, the invasión 

El fenómeno de las cartas 
coleccionables tomó al asalto 
las GEN CON’94 con cierta 
insolencia. Por un lado, desde 
los stands, donde estaban repre¬ 
sentados los tres distribuidores 
oficiales de Magic en España, a 
los que se sumó Just Cards , 
especializados en el tema como 
su nombre bien indica. La 
impresionante cola que se ori¬ 
ginó ante Gigamesh cuando el 
domingo por la tarde se anun¬ 
ció por megafonía que vendían 
sobres de The Dark a “precio 
normal” dejó paralizada más de 
una partida y casi atravesaba el 
salón de arriba a abajo. Ade¬ 
más, aprovechando el encuen¬ 
tro se presentaron “en socie¬ 
dad” dos nuevas revistas sobre 
estos juegos de cartas (Urza y 


Maná , busca en la sección co¬ 
rrespondiente de este LIDER). 
Pero lo más espectacular no era 
la oferta de los profesionales 
del sector, si no la brutal res¬ 
puesta de los aficionados. Se 
organizaban duelos desde los 
lavabos hasta encima de la 
máquina de café del bar. La 
presencia de Magic llegó a 
saturar el espacio de juego, 
sobre todo en las preliminares 
del torneo organizado, cuando 
al mismo tiempo se estaban lle¬ 
vando a cabo infinidad de par¬ 
tidas. Y cuando los magos no 
encontraron mesa, no dudaron 
en tirarse por el suelo; el pase¬ 
ante se jugaba la vida a cada 
instante si pisaba una “rare”. 
Los organizadores tuvieron la 
gentileza de regalar un sobre de 
cartas de Spellfire con la 
entrada a las GEN CON, pero 
el juego de TSR no tuvo en esta 
ocasión la oportunidad de res¬ 
pirar ante la abrumadora asfixia 
de su rival. 


Otras lindezas 

En paralelo a lo ocurrido en 
la Sala Marqués de Comillas, 
en el Salón de Actos del museo 
(a escasos metros de la entrada) 
se dieron lugar una serie de 
charlas, conferencias y presen¬ 
taciones de novedades por parte 
de los editores presentes en las 
GEN CON. Mención especial 
debe asignarse también a las 
representaciones montadas con 
motivo de las finales o entregas 
de premios de algunos torneos. 
Así, los llamados a participar 


en la final de Vampiro sufrieron 
un inquietante ritual de inicia¬ 
ción (en el que colaboraron los 
aerógrafos de los chicos de 
JOSO con unos espectaculares 
maquillajes para los actores- 
vampiro). La guinda la pusie¬ 
ron los siempre brillantes 
Farsa’s Wagón, al convencer al 
Papa Alejo en persona (Alejo 
Cuervo, “factótum” de la libre¬ 
ría Gigamesh de Barcelona), 
malo maloso de los cómics de 
Cels Piñol que dieron lugar a su 
Fanhunter , para que entregara 
los premios de su torneo ofi¬ 
cial; llegó al espacio central 
con toga y birrete papal, tras 
una procesión entre las masas 
devotas, protegido por un guar¬ 
daespaldas y precedido por dos 
ninfas que repartían maná entre 
la plebe (como no, el maná 
eran tierras de Magic TG, para 
desilusión de los que se aga¬ 
chaban a su paso a recoger las 
cartas... ¡entre los que me 
incluyo!). 

Balance, despedida 
y cierre 

En resumen, fue un buen 
pulso para captar el estado de la 
afición tras el desgraciado inci¬ 
dente de este verano. La 
organización dio una buena 
cobertura del mismo, que 
incluía la edición del corres¬ 
pondiente cartel, la publicación 
de un catálogo y la difusión de 
las actividades tanto en prensa 
como en televisión, por lo que 
sin duda se aprovechó el hecho 
de tener a los medios y a la opi¬ 
nión pública más pendientes 


para reivindicar la “normali¬ 
dad” de nuestra afición. En lo 
referente a las jornadas en sí, 
debemos destacar en el orden 
de halagos el hecho de haber 
encontrado el punto de con¬ 
senso para reunir a casi todas 
las empresas del sector, cosa a 
todas luces saludable desde el 
punto de vista del aficionado 
asistente. Una vez más, la gente 
vino a jugar y salió satisfecha. 
En el otro lado, no podemos 
dejar de lamentar la falta de 
mesas de juego disponibles 
para la pura improvisación; de 
hecho los codazos por el espa¬ 
cio vital resultaron desagrada¬ 
blemente habituales. De creer 
las cifras facilitadas por FICO- 
MIC que hablan de 8.000 visi¬ 
tantes (números, de entrada, 
difíciles de asumir en vista a las 
mesas de juego disponibles), 
resulta duro de imaginar lo que 
hubiera pasado si se hubieran 
dado cita en las Drassanes los 
10.000 aficionados (¡2.000 
más!) que dijeron esperar en las 
ruedas de prensa preliminares. 
También nos duele la poca pre¬ 
sencia de los clubs; siendo 
como son el motor en la som¬ 
bra de nuestro mundillo, no han 
podido mostrarse en esta espe¬ 
cial ocasión a la opinión 
pública como son, una legión 
de incondicionales. 

A pesar de todo, estamos 
convencidos de que el balance 
es más que positivo para los 
aficionados asistentes, y espe¬ 
ramos que así sea también para 
el patrón americano. Larga vida 
a los dragones y bienvenidos, 
ahora en plenitud, a la piel de 
toro. ♦ 



Francisco realizando el playtesting de ¡NIÑOS!. 







EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCI 
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No hace tanto tiempo celebrábamos el hecho de haber descubierto un nuevo tipo de juegos en 
los que no ganaba nadie, donde lo importante era colaborar para alcanzar entre todos un fin 
común y desarrollar a la vez nuestra imaginación. Paz y amor. De golpe, nuestro Woodstock 
lúdico se ha visto sacudido por un desafío cara a cara que se basa en haberse dejado el dinero 
del desayuno en un montón de sobres para poder machacar al contrario. El placer del poder. De 
“jipi ” a “yiipi” en una tormenta de verano. ¿Qué es lo que os ha pasado en la cabeza? 


Empiezo el año con un tono reivindicativo frente a la 
ludopatía por las cartas que nos invade (o, mejor, que 
nos ha invadido). ¿Cómo puede ser que la gente haya 
cambiado tanto? Vale, es indudable que el juego tiene su 
rollo, que las cartas son muy bonitas y que el mundo de 
fantasía descrito nos es muy próximo y querido. Pero ... 
¿cómo puede ser que el mastuerzo que me hacía com¬ 
prar todos los módulos con la excusa de que yo era el DJ 
(es más, que me destrozó varios libros de reglas porque 
debía hacerse fotocopias) haya vendido ahora hasta su 
suegra para completar la colección de carta-cromos? 


la colección para tener opción a jugar la baraja adecuada 
en cada torneo? El fenómeno de transformación de 
muchos “roleros de pro”, de nuestros camaradas de 
siempre, deja como un aficionadillo al bueno del Dr. 
Jekyll. Y es que, en su mayoría, la gente es la misma. 

Un poco más sereno tras mi lloriqueo por la afrenta 
económica, dejo claro que tampoco voy a atacar esta 
nueva ola de un modo radical. Pero no lo dejaré de hacer 
por imagen ni por miedo a dejar de ser un orco moderno. 
De hecho soy un convencido de que es sano abril" nues¬ 
tras puertas mentales a este tipo de juegos, como lo sería 
probar tantos otros a los que probablemente no nos 
hemos ni acercado (el bridge o el go, por ejemplo). 
Venga, va, si queréis hasta reconozco que tengo mi 
baraja y he jugado algunas partidillas. 

¿A qué viene, entonces, tanta bronca? Pues viene 
a cuento por lo que vivimos en las GEN CON. De 
verdad hizo rodar alguna lagrimita por mi mejilla 
el ver que, en una convención de rol, “roleros” y 
“carteros” se peleaban por las mesas (¡y para más 
INRI, los “roleros” eran casi minoría!). No me 
vengáis con lo de la falta de sitio. Eso era feo. Pri¬ 
mero porque siempre lo es una pelea entre her¬ 
manos. Y segundo por que no dejaba de ser 
una simbólica falta de respeto del recién 
llegado hacia el que le había invitado a la 
fiesta. “No hay nada más feo que pegar a 
un padre”, dice el refrán; y eso sonó a 
bofetada (confiemos que nunca llegue 
a parrici dio). 

Pero bueno, al fin y al cabo, tras la 
pataleta solo queda la resignación. “Si 
no puedes con ellos, únete a ellos” (y 
ya van dos refranes): es 
el signo de los tiempos 
que corren. (Si al me¬ 
nos no nos hu¬ 
biesen de¬ 
jado en tan 
clamoroso 
ridículo 
en sus 
cartas, 
los or¬ 
cos lo 
hubié¬ 
semos 
digeri¬ 
do me¬ 
jor). + 


¿Cómo no se ha dado cuenta que lleva invertido en 
cartas (en un par de meses) lo mismo que yo en 
libros en todos mis años de jugar a rol (digamos 
unos cuantos)? Es más ¿cómo puede decir sin 
haberse tomado veinte carajillos que 
está pensando en 
cuatriplicar 






SILENCIO SE JUEGA 



Civilización, el clásico de los clásicos 


Ya tocaba. Un juego tan archiconocido como Civilización merecía salir de una vez en versión 
española para poder dejar definitivamente de lado los apaños con el diccionario. El juego que 
aquí os presentamos tiene una larga historia por las mesas de todos los clubes de nuestro país 
y es un claro favorito en los torneos de cualquier jornada que se precie. Por fin sale en España 
Civilización, el juego que te permite recrear la progresión de los imperios antiguos hasta alcan¬ 
zar la era clásica, con la cara lavada y la expansión incluida. 


por Mare Nostrum Calpena 


Civilización es un juego que requiere de una cierta 
capacidad para la abstracción, es decir, para pensar más 
allá del simple tablero. Si te cuesta entender porqué se 
pone dinero en el centro de la mesa jugando al Mono- 
poly, déjalo. 

La versión española del juego ha unido la original de 
Gibson Games con la expansión que apareció posterior¬ 
mente dedicada a la Europa Occidental, por lo que ahora 
Civilización es un juego de ocho jugadores. 

El objetivo de los jugadores es conseguir que su civi¬ 
lización sea la primera en salir de la Prehistoria (repre¬ 
sentado esto en un panel en el que vamos señalando el es¬ 
tado actual con un contador al final de cada tumo). Para 
conseguir el desarrollo, hará falta que nuestras tribus ten¬ 
gan un lugar suficiente en el mundo para conseguir las 
fuentes de alimentación y materias primas necesarias para 
la supervivencia, al tiempo que consigue que las relacio¬ 
nes con sus vecinos sean mínimamente equilibradas. 


Empieza la acción 

Cada uno del mínimo de dieciseis turnos de que consta 
el juego está dividido en trece fases, de las cuales el des¬ 
pliegue de fichas de población por el mapa es la primera 
(hasta que existan ciudades). Cada jugador tiene un 
cierto número de fichas-símbolo que representan su 
población y sus recursos. Al empezar el juego se coloca 
una de estas fichas en el área de comienzo que elijamos 
para nuestra civilización (más tarde, esta cantidad irá 
aumentando y se producirán desigualdades entre juga¬ 
dores, lo que motivará que aparezca una fase de censo 
que determinará el orden de futuras acciones). Esta 
población puede moverse, con lo que pronto entrará en 
contacto con otras civilizaciones que puede que quieran 
asentarse en la misma zona, que tiene una capacidad de 
abastecimiento limitada. Y llega el conflicto, que suele 
diezmar a los dos participantes, con lo que no es muy 
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recomendable, aún cuando uno tenga la 
superioridad numérica para afrontarlo y ga¬ 
narlo. 

Al llegar a determinado número de fichas 
en un lugar, podemos construir ciudades, y 
habrá que retirar el resto de población de la 
zona. Esto es importante. Como ya hemos 
dicho, las zonas tienen unos límites en 
cuanto a la población que pueden mante¬ 
ner, con lo que la población excesiva será 
diezmada por el hambre. Además, debe 
haber suficientes fichas sobre el tablero 
para abastecer a las ciudades. 


Money makes the world go round 

La existencia de ciudades supone tam¬ 
bién el desarrollo de los impuestos. Las 
fichas que aún no habíamos situado encima 
del tablero estaban en la zona de “existen¬ 
cias”. Por cada ciudad, dos de estas fichas 
pasan a convertirse en “tesoro”...y ay de ti 
si no puedes pagar los impuestos, porque 
estallará la revuelta y otra civilización se 
hará cargo de tus ciudades. Otra cosa que 
puede hacerse con dinero es comprar bar¬ 
cos que hagan que nuestra población se 
expanda más rápido. 

Pero la utilidad principal del dinero va a 
ser la posibilidad de comerciar con los 
otros jugadores, de manera que adquiramos 
las materias primas que nos hacen falta 
para el desarrollo. Estas materias primas 
viene representadas por las cartas de co¬ 
mercio, que a ser posible se agruparán. El 
comercio también tiene sus riesgos, pues 
con las mercancías extranjeras nos pueden 
llegar calamidades como el hambre o las 
epidemias, especialmente si nuestro pueblo 
ya padece un cierto retraso (las cartas de 
calamidad están, sobre todo, al final del 
mazo de donde robaremos cartas de comer¬ 
cio cuando nuestras ciudades se desarrollen 
lo suficiente). El efecto general de las ca¬ 
lamidades puede ser más o menos limitado 
(explosiones volcánicas) o muy general 
(guerra civil). Por otra parte, cosas que con¬ 
sideramos como avances pueden ser perju¬ 
diciales a la hora de sufrir calamidades. 
Vale la pena dedicar un poco de tiempo a 
marcarnos unos objetivos en el juego. Aun¬ 
que luego no podamos cumplirlos, siempre 
es mejor que dedicarse a la expansión terri¬ 
torial porque no hay nada mejor que hacer. 

Pero si en la fase de comercio hacemos 
un buen negocio podremos permitirnos el 
lujo de invertir los créditos que nos pro¬ 
porcionan las cartas de comercio en la cul¬ 
tura y la técnica (cartas de civilización), 
con lo que nuestro imperio abandonará más 


de prisa los estadios primitivos. Por cierto, 
que las diferentes culturas alcanzan dife¬ 
rentes estadios en diferentes momentos. 
Esto pretende reproducir el desarrollo real 
que las diferentes áreas tuvieron histó¬ 
ricamente. 

Delikatessen 

Una vez dominamos el juego básico, hay 
una serie de complicaciones y mejoras que 
se pueden hacer si jugamos con las reglas 
avanzadas (ver LIDER 18). Ya no se pue¬ 
den hacer “pactos entre caballeros” de 
forma que nadie pase cartas de calamidad 
a la hora de comerciar, existen nuevos 
avances, y en general el juego es más rico, 
aunque también menos “cumbayá”, por lo 
que tendremos que dedicar más tiempo a 
pensar en estrategias. 

Otro de los miembros de la gran familia 
Civilización es el juego de ordenador de 
Microprose. La idea es, básicamente, la 
misma, si bien se trata de un juego de un 
solo jugador, en el que representamos al 
jefe de una tribu que puede ir avanzando 
¡hasta colonizar el espacio! Es un juego 
altamente adictivo, con unos gráficos cu¬ 
rrados y una estructura muy gratificante 
aunque como es lógico, con un elemento de 
sorpresa mucho menor que su contrapartida 
sobre el tablero. 

Y es, precisamente, en el juego de tablero 
en el que más variaciones podemos hacer. 
Los escenarios de la versión que en España 
publica Joc Internacional y que han sido 
adaptados por Emilio Corral, ofrecen la 
posibilidad de jugar con un mínimo de dos 
jugadores. 

Hay que tener en cuenta que Civilización 
es un juego largo, en el que si no se limitan 
las fases de comercio, la partida puede lle¬ 
var un montón de horas (por otra parte, esto 
lo hace ideal para jugar por correo) con lo 
que vale la pena moderarse e ir descu¬ 
briendo sus posibilidades poquito a poquito. 
En pocos juegos de tablero (sin contar a los 
wargames, claro) es más importante empe¬ 


zar por los escenarios sencillos para ir 
subiendo en dificultad. 

Historia y vida 

La filosofía de Civilización es la de un 
juego basado menos en el combate y la 
expansión como en la adecuada explota¬ 
ción de los recursos disponibles (contraste 
agudo con History of the World, juego cre¬ 
ado también por la gente Gibson Games y 
del que os hablaremos próximamente). No 
hay demasiado lugar para el azar en Civili¬ 
zación, con lo que la esquematización de 
las situaciones puede ser un poco incohe¬ 
rente a ratos, en especial por lo que se 
refiere a la incompatibilidad a la hora de 
poseer determinados conocimientos (es 
decir, ¿cómo es posible que los beneficios 
de algunas cartas de civilización sólo los 
pueda tener una cultura y aún así alguna 
otra pueda desarrollar progresos que en la 
realidad estuvieron derivados de éste?) 

Por otra parte, el juego no está del todo 
equilibrado por lo que respecta a las facili¬ 
dades que gozan las distintas áreas. Las is¬ 
las griegas son muy, pero que muy, com- 
plicadillas, porque están rodeadas de gente 
susceptible de machacarlas. El orden de 
sucesión arqueológica (que determina mo¬ 
vimientos iniciales) constriñe bastante las 
siguientes acciones de los jugadores, espe¬ 
cialmente en las primeras partidas, que 
pueden resultar un tanto correosas si se jue¬ 
gan contra oponentes mucho más expe¬ 
rimentados que uno mismo. 

Con todo, Civilización es un juego muy 
completo, no excesivamente complicado 
(aunque al principio es fácil dudar de esta 
afirmación) y que permite sentirse muy 
poderoso. La corrección histórica es bas¬ 
tante razonable (en el juego se habla más 
de zonas geográficas que de imperios como 
tales). Su mayor virtud es la de gustar a 
casi todo el mundo, veteranos del juego de 
tablero o no, con lo que puede ser un mag¬ 
nífico juego de consenso para las tardes 
vacías en el club. # 
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Diplomacia 

Otro clásico entre los clásicos, Diplomacia es de los juegos que crearon un género y figuran entre los más pre¬ 
ciados de una colección. Los lectores más veteranos recordaréis que le dedicamos el dossier del LIDER 22 . Hoy, 
conmemorando su edición en castellano, el mismo autor oficia esta puesta de largo entre nuestra afición. 


Pocos juegos reúnen la sencillez de sus 
reglas con la dificultad de su dominio. 
Diplomacia es uno de ellos. Si nunca has 
jugado una partida, bastará que alguien que 
conozca las normas te de una somera ex¬ 
plicación de las reglas básicas y podrás dis¬ 
frutar con total garantía de una apasionante 
sesión de juego. 

En Diplomacia siete jugadores encarnan 
a diferentes potencias europeas en una si¬ 
tuación hipotética pero basada en la Europa 
de principios de nuestro siglo. El plano 
está dividido en zonas, unas de mar y otras 
terrestres, y cada jugador dispone de dos 
diferentes tipos de unidades: ejércitos y flo¬ 
tas. El objetivo del juego es lograr que la 
nación que controlas posea un determinado 
número de centros de suministro, zonas de 
especial interés que aparecen marcadas en 
el juego y que permiten en el transcurso de 
este mantener tus fuerzas sobre el tablero y 
crear nuevas unidades. 

El mecanismo de juego es muy sencillo. 
En primer lugar se ofrece a los jugadores 
un período de tiempo para conversar y 
negociar. Aquí está la base de todo el 
juego. En esta fase de diplomacia cada uno 
debe buscar aliados, informarse de los pla¬ 
nes, tal vez falsos, que otros pretenden lle¬ 
var a cabo, indisponer a los que ahora son 
fieles aliados y cualquier otra actividad aún 
tan mezquina como la mentira y el engaño 
siempre y cuando ello redunde en benefi¬ 
cio de nuestros planes y en perjuicio de 
nuestros enemigos. 

Transcurrido el período de diplomacia 
los jugadores escriben en un papel las ór¬ 
denes que asignan para ese turno a sus di¬ 
ferentes unidades. Cada una de ellas sólo 
puede realizar una determinada acción. 
Esta podrá ser un avance sobre una zona 
adyacente, un apoyo a otra unidad propia o 
a la de un aliado, o un transporte por mar 
de unidades terrestres por medio de nues¬ 
tras flotas. Todas las unidades son iguales 
en cuanto a su poder, representan tan sólo 
la proyección de parte del poder militar de 
nuestra nación sobre un espacio determi¬ 
nado. Dos unidades que se enfrentan entre 
sí, intentando por ejemplo ocupar una de 
ellas el espacio defendido por otra, no lo¬ 
gran efecto alguno, puesto que su igual 
valor les impide imponerse una sobre otra. 
Para romper esta situación es preciso apor¬ 
tar nuevas energías al combate en forma de 
apoyos. Así, ciertas unidades, desde la zona 


que ocupan, prestan su apoyo para el ata¬ 
que de otra unidad sobre una zona o para su 
defensa ante los ataques del enemigo. Con 
ello, si uno de los dos bandos logra impo¬ 
nerse sobre el otro, podrá hacer retroceder 
al enemigo y ocupar su objetivo. 

Cada dos turnos, que representan cada 
uno medio año de tiempo, tiene lugar una 
fase especial de reorganización de unida¬ 
des. Cada jugador debe contabilizar los di¬ 
ferentes centros de suministro que controla. 
Dicha cifra marca el número de unidades 
que podrá mantener en el mapa, debiendo 
aportar nuevos refuerzos o retirar alguna de 
ellas si fuera preciso. 

Como antes comentábamos, se trata de 
un juego de reglas extremadamente senci¬ 
llas, fácil de preparar por cuanto cada ju¬ 
gador comienza con solo tres unidades y 
que permite anotar la situación de la partida 
para poderla continuar en otra ocasión, tal 
vez su principal inconveniente esté en la 
necesidad de siete jugadores para su per¬ 
fecto desarrollo. Es posible jugar con un 
número menor de participantes, pero el 
juego se resiente en su interés y equilibrio. 

La dificultad del juego radica en su desa¬ 
rrollo. ¿Cómo imponerse a otros seis com¬ 
petidores cuando todos poseen las mismas 
armas y éstas parecen tan frágiles y esca¬ 
sas? La respuesta es fácil: la astucia dará el 
triunfo. La primera regla que debes cono¬ 
cer es que la victoria nunca llega al jugador 
que se cree capaz de alcanzarla con sus 
solas fuerzas. Es preciso, imprescindible, 
aliarse y colaborar con algún otro jugador 
para unir fuerzas y apartar de la carrera por 
el triunfo a otros competidores. La otra cara 
de la moneda es la necesidad que tendre¬ 
mos más pronto o más tarde de romper 
nuestras alianzas y promesas. La traición a 
nuestros aliados estará al orden del día en 
cualquier partida de 
Diplomacia. Quie¬ 
nes hoy te apoyan, 
más tarde ayudarán a 
otros en tu destruc¬ 
ción. No te lo tomes 
a pecho. Tan solo es 
un juego. Guarda tu 
venganza para otra 
partida. 

Desde su inicial 
difusión en los años 
cincuenta en los Es¬ 
tados Unidos, Diplo¬ 


mar Francisco Navarro 

macia se ha extendido notablemente y ha 
llegado a convertirse en casi un clásico. 
Algunos juegos de éxito se han basado en 
él. El hoy descatalogado Machiavelli es el 
más conocido en nuestro país entre los afi¬ 
cionados más veteranos. La comunidad de 
jugadores de Diplomacia es numerosa y 
muy activa. Se ha desarrollado notable¬ 
mente su juego por correo. Sus característi¬ 
cas lo hacen especialmente interesante para 
esta modalidad de juego y muchas veces el 
desarrollo de una partida se combina con la 
edición de fanzines donde los par ticipantes 
y el moderador intercambian mensajes, in¬ 
formación y comentarios no siempre ne¬ 
cesariamente relacionados con la partida o 
el juego. La aparición de nuevos medios de 
comunicación ha posibilitado una mayor 
difusión. El correo electrónico ha hecho 
posible el desarrollo de partidas con parti¬ 
cipantes en el último rincón del mundo. Es 
un juego conocido y muy practicado a tra¬ 
vés de las redes de ordenador de muchas 
universidades y que se extiende con profu¬ 
sión a través de redes corno CompuServe o 
Internet. 

Diplomacia es un juego que no defrau¬ 
dará a quien se interese por él. Al jugador 
ocasional le da la oportunidad de integrarse 
en un nuevo juego de fáciles reglas y si¬ 
tuaciones siempre cambiantes. Para los afi¬ 
cionados más exigentes y dispuestos a vol¬ 
carse en él, les animo a que hagan lo 
posible por desarrollar su juego en partidas 
por correo. La experiencia no les de¬ 
fraudará. Quienes deseéis entrar a formar 
parte de la comunidad de jugadores de 
Diplomacia podéis escribir a esta revista o 
al editor del juego, Joc Internacional. Os 
tendremos informados de cuantas ac¬ 
tividades relacionadas con el juego poda¬ 
mos tener conocimiento. • 
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Ases del humor 

El objetivo de todo juego, además de pasar el rato, es sin duda divertirse. Hay muchas mane¬ 
ras de hacerlo, pero sin duda la más genuina, la diversión en estado puro, es la que está aso¬ 
ciada a la risa y al humor. Aunque cualquier partida de rol siempre estará salpicada de situa¬ 
ciones graciosas e irrepetibles que harán que todos (¿o debo decir casi todos, querido pifio so?) 
estallen en una abierta carcajada, no hay duda que algunos de ellos han sido especialmente con¬ 
cebidos con ese fin. Con vosotros, pues, nuestros particulares ases del humor. 

por Eduard García 



Muchos de vosotros, probablemente la mayoría, os 
habéis acercado al rol buscando recrear con vuestra 
imaginación la aventura. Y, al haberos sumergido en 
ella de lleno, han quedado retenidos para siempre en 
vuestra imaginación un montón de secuencias, expe¬ 
riencias “casi vividas”. Muchas de ellas, seguro que no 
me equivoco, estarán ligadas a momentos de hilarante 
humor. Sea este “blanco” o más bien “negro”, esas 
risas no se olvidan. Entonces, ¿por 
qué no enfocar una partida direc¬ 
tamente dirigida hacia ello? 

Muchas han sido las razones 
que han movido a sus autores a 
diseñar estos juegos. Desde una 
idea espontánea surgida en una 
reunión de mentes brillantes en 
plena juerga (como es el caso de 
Petersen, Stafford y compañía con 
Cazafantas mas), hasta la mera 
tendencia vital a la guasa (nues¬ 
tros bienamados Farsas ’s Wa¬ 
gón y su Fanhunter ), pasando 
por el simple encargo merce¬ 
nario (Arturo y Fernando con 
Mortadela). También son varios 
los temas de inspiración, casi 
siempre apoyados en personajes 
humorísticos más o menos famo¬ 
sos (del cine al fanzine). Como lo 
son las maneras que tienen de 
hacernos reir (del humor “light” 
de ios dibujos animados a la con¬ 
tinua paranoia de su juego ho¬ 
mónimo). En cualquier caso todas 
estas ofertas están encaminadas a 
proporcionar a la afición un aba¬ 
nico de “juegos desoxidantes”, 
destinados a proporcionar sesiones 
de juego, tan delirantes como pun 
tuales, entre campaña y campaña de 
vuestros juegos favoritos. 

Puede ser, como no, que de estre 
lia invitada pasen a protagonistas (no 
sea que alguno me persiga por haber 
escrito esto). Pero en principio, con 
la mayoría de ellos, no va a ocu¬ 
rrir. En cambio tendrán una 
especial facilidad para conver¬ 
tirse en la partida estrella de 
unas jornadas (¿quien no ha 


reido como espectador de una sesión de Paranoia?). En 
fin, son unos juegos especiales a los que, como jugador, 
debes enfrentarte con una predisposición particular, y 
en la que (una vez más) el DJ deberá asumir su papel de 
estrella. En este caso, figurará al frente de la mesa una 
especie de parodia del genio de Aladdin (versión Dis¬ 
ney) ... o del “genio y figura” (¡cobarde, pecador!). En 
fin, felices carcajadas y año nuevo. • 
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¿Qué hay de nuevo, viejo? 

Como nos indica en su contraportada, Toon es un juego de rol diferente. En él, los jugadores pueden encarnar 
sus héroes favoritos de las series de dibujos animados de los sábados y domingos por la mañana. En Toon pue¬ 
des ser un conejo, un pájaro carpintero, un minotauro cowboy, una ostra pirata... cualquier cosa que se te ocu¬ 
rra. La diversión no tiene fin (por lo menos, no hasta que los títulos de crédito comienzan a aparecer en la pan¬ 
talla y nuestros héroes desaparecen en el horizonte). 

por Oscar Estefanía 



Si eres uno de esos muermos que lleva 
diez años seguidos jugando la misma e in¬ 
terminable campaña de XXX (pon aquí tu 
juego favorito), si fulminas con la mirada a 
cuantos jugadores hacen bromas divertidas 
en cualquier momento de tus partidas, si 
cuando alguien te propone jugar una par¬ 
tida de Paranoia tú te vas a tu casa para ver 
por enésima vez La Insoportable Levedad 
del Ser en vídeo, entonces deja de leer este 
artículo; sin embargo, si tú, comprensivo 
lector, eres de aquellos sabios jugadores de 
rol que considera que nunca está de más 
soltarse el pelo de vez en cuando y te dedi¬ 
cas a jugar a algún juego de rol “light” para 
descargar la tensión acumulada en juegos 
más serios, entonces puede que Toon se 
convierta en uno de esos juegos a los que 
juegas una partida cada medio año aproxi¬ 
madamente pero que te han proporcionado 
algunas de las sesiones de rol más memo¬ 
rables y divertidas de toda tu vida. 

Con Toon, El Juego de Rol de los Dibu¬ 
jos Animados, Steve Jackson Gomes ofrece 
a los jugadores la posibilidad de encamar a 
los protagonistas de un episodio (o de una 
serie, en el caso de una campaña) de dibu¬ 
jos animados. Por lo tanto, no nos podemos 
quejar de que la ambientación no sea origi¬ 
nal. Pese a no estar centrado en ninguno de 
los universos más famosos de dibujos ani¬ 
mados, el juego nos proporciona una gama 
extremadamente amplia de personajes entre 
los cuales elegir, separados en diferentes 
tablas (cada una con contenidos más 
desternillantes). Las tablas están clasifica¬ 
das según la rareza de los tipos de perso¬ 
naje: así, si tiras en la Tabla de Especies, 
podrás encarnar a un conejo, un oso, un 
canguro o un coyote, mientras que si tiras 
en la Tabla de Especies Increíblemente 
Estúpidas podrás tener el gustazo de inter¬ 
pretar una máquina de escribir, un micro- 
chip (que sólo sabe decir “Sf ’ o “No”), una 
manta eléctrica, un murciélago vampiro o 
un wombat. Combinadas con la tabla de 
profesiones, dichas tablas de especies pue¬ 
den provocar resultados realmente ridícu¬ 
los (¿os imagináis a una cebolla granjera?). 

Ya en la primera página del manual se 
nos indica que debemos olvidarnos de todo 


lo que sabemos de otros juegos de rol y 
dejarnos llevar, actuar antes que pensar. 
Gracias a esta premisa, la creación del per¬ 
sonaje, así como el desarrollo de las parti¬ 
das, son extremadamente rápidos. La gene¬ 


ración del personaje se completa adjudi¬ 
cando valores de entre 1 y 6 a los cuatro 
atributos (Músculos, Inteligencia, Agilidad 
y Osadía), escogiendo unas cuantas habili¬ 
dades y comprando el poder determinado 
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que tendrá el personaje (todos los persona¬ 
jes tienen como mínimo uno, a elegir de 
una lista de 15 diferentes). Finalmente, 
deberemos decidir qué equipo llevará nues¬ 
tro personaje (una cuerda, una pistola, 
galletas de chocolate, un pote de cola, una 
red para cazar mariposas, dinamita, etc.), 
añadirle un gizmo y ya está. ¿Que qué es 
un gizmo? Muy fácil, ¿os acordáis de 
cuando el Coyote está a punto de alcanzar 
al Correcaminos, éste saca un yunque y lo 
interpone entre él y su ávido perseguidor? 
Pues un gizmo es precisamente eso, un 
objeto totalmente indefinido e indetermi¬ 
nado que, en un momento de la partida, el 
jugador decide qué es en concreto. 


Las reglas 

¿De verdad que en este juego existen las 
reglas? Pues aunque por lo anteriormente 
mencionado no lo parezca, la verdad es que 
sí, pero tampoco se han roto demasiado la 
cabeza. Las reglas del juego llegan hasta la 
página 59 (de la 60 hasta la 205 se suceden 
una serie de aventuras y mini-campañas 
para comenzar a jugar); si tenemos en 
cuenta que dentro de esas 59 páginas se 
encuentra la introducción, una aventura in¬ 
troductoria, más de veinte páginas de bue¬ 
nos consejos y objetos para alegrar las par¬ 
tidas, las tablas de generación de especies 
y las descripciones de las habilidades y 
poderes, llegamos a la conclusión de que 
las reglas tienen una extensión de... ¡menos 
de 10 páginas! ¿Pero quién quiere más? 

Lo único que tienes que saber es que de¬ 
bes sacar la puntuación que tengas en tu 
habilidad (Pelea, Charlatanería, Leer, etc.) 
o menos en 2D6. Sobre esta base se añaden 
unos cuantos toques típicos del folklore 
dibujístico, como la lógica ilógica (¿recor¬ 
dáis las veces que Bugs Bunny se ha que¬ 
dado flotando en el aire mientras Elmer 
Gruñón caía precipicio abajo pre¬ 
guntándose por qué ese maldito conejo no 
bajaba con él?), el aturdimiento (cuando un 
personaje es totalmente sorprendido por 
algo) y otras pizcas de ambiente, y ya tene¬ 
mos preparado el armazón sobre el cual 
desarrollar las aventuras y correrías de 
vuestros “dibus” favoritos. Si a eso le aña¬ 
dimos el concepto de que nuestro personaje 
no muere nunca, sino que cuando recibe 
demasiados puntos de vida sale de escena 
durante un breve lapso de tiempo, nos 
encontramos con un conjunto de reglas ide¬ 
ado para mantener la agilidad y la rapidez 
en el desarrollo de la partida. 


Las ideas 

En toda su extensión, el libro de SJG 
rezuma buenas ideas y consejos realmente 


útiles. Dejando de lado las casi 150 pági¬ 
nas de aventuras cortas, largas y de cual¬ 
quier otro tipo que puedas imaginar (pana¬ 
deros marcianos, casas inteligentes que se 
estropean, vampiros asediados por vende¬ 
dores de seguros), a lo largo de todo el 
libro nos encontramos más ideas en los 
márgenes de las páginas que nos pueden 
ayudar no sólo a crear aventuras todavía 
más divertidas, sino amenizar y llevar con 
clase una sesión de este juego. Pero si llega 
algún momento en que se te seca el cere¬ 
bro, en el capítulo 10 se encuentra el 
Generador de Aventuras Toon: cinco pági¬ 
nas llenas de tablas que te van guiando y 
dando consejos para crear aventuras total¬ 
mente nuevas; de esta forma puedes defi¬ 
nir la situación (supervivencia, rescate, 
combates, persecuciones, robos, misterio), 
el emplazamiento (Cualquier Pueblo, La 
Ciudad, El Espacio Exterior, Fuera de la 
Ciudad), los chicos malos, el motivo, el 
objeto... cualquier cosa. 


Extensiones 

Es bastante difícil que alguna vez se 
lleguen a jugar todas las aventuras que 
nos incluye SJG en el manual de reglas, y 
más todavía si se tiene en cuenta que no 
se suele jugar a Toon más de una vez cada 
medio año, a lo sumo. No obstante, se ha 
ido publicando alguna que otra amplia¬ 
ción para el juego, entre las que podría¬ 
mos destacar la inigualable Tooniversal 
Guíele y el Toon Ace Caíalog. de reciente 
aparición. 


Conclusión _y reflexión 

Obviamente, y como ya he mencionado, 
Toon no es un juego conocido por la con¬ 
tinuidad y seriedad de sus partidas. Sin 
embargo, es uno de esos juegos, como 
Paranoia , nuestro Fanhunter autóctono y 
otros más, que todo el mundo que ha ju¬ 
gado guarda un grato recuerdo suyo por el 
buen rato que le ha hecho pasar. Si no 
habéis jugado nunca, os recomiendo que 
probéis una sola vez, y si no os lo pasáis 
tan bien o mejor que viendo un episodio 



ESPECIALISTAS EN: 

• JUEGOS DE ROL Y SIMULACIÓN 
•WARGAMES 
WARHAMMER 40.000 
• PARTIDAS DEMOSTRACIÓN 
• VENTA POR CORREO, 
SOLICITA CATÁLOGO 
GRATUITO 

... Y TODO LO QUE PUEDAS 
ENCONTRAR EN TU TIENDA 
DE ROL PREFERIDA 

Pl. de Verin, 10 - Tel. (91) 739 88 31 
Frente a la Vaguada 
28029 MADRID 


cualquiera de Pixie y Dixie (que al fin y al 
cabo de eso se trata), podéis colgarme por 
mentiroso. Debo avisar, no obstante, que la 
duración media de una partida de Toon es 
de 45-90 minutos a lo sumo, y que so¬ 
brepasado ese límite de tiempo, la cosa 
puede volverse bastante tediosa y aburrida. 
Por lo tanto, el director de juego debe con¬ 
seguir que la acción no decaiga en ningún 
momento y, en este caso más que en cual¬ 
quier otro, cortar justo en el punto en que 
los jugadores se lo están pasando mejor; un 
cuarto de hora más y puede que tus juga¬ 
dores te miren con ojos de cordero y te 
pidan que acabes de una vez. 

¡Esto es to-to-to-tttttodo, amigos! • 
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¡Niños!, el juego de rol de los niños de goma 


¿Quién no sufrió de pequeño humillaciones por parte del abusón de turno? ¿Quién no tiene hermanos peque¬ 
ños, primos, o sobrinitos que le hacen la vida imposible? ¿Quién no recuerda con añoranza aquellos años dora¬ 
dos de la infancia, sin responsabilidades? Podría seguir durante unas cuantas páginas más, pero no creo que lo 
soportarais ni que el jefazo me dejara ; además, creo que ya habéis captado la idea. Así que, abreviando, ¡con 
todos ustedes! (sonido de tambores): ¡Niños!, el único juego de rol en el que los niños son los protagonistas. No 
acepte imitaciones. 

por Francisco Franco Garea 


Introducción 

¡Niños! no es un juego al que jugar todos 
los días, ni siquiera todos los fines de 
semana, sino un juego al que jugar de ma¬ 
nera ocasional, ya que ni su ambientación, 
ni su reglamento están diseñados para ello. 
Uno de sus posibles usos es llenar esas tar¬ 
des perdidas en las que el pedazo de gan¬ 
dul del máster no se ha preparado una par¬ 
tida, o simplemente como una manera de 
volver momentáneamente a la infancia. 


Material necesario 

Para jugar de manera correcta a ¡Niños! 
se necesita muy poco material, y muy fá¬ 
cil de conseguir. Lo primero es, claro está, 
este reglamento, fotocopias de la hoja de 
personaje (que incluimos junto con el 
juego), tres dados de seis caras (de los del 
Parchís o La Oca, original el ejemplo, 
¿verdad?) y lápices y gomas de borrar. 
Nada más. Por supuesto, existen otros 
materiales que aunque no son indis¬ 
pensables sí ayudan a mejorar notable¬ 
mente las partidas, como por ejemplo, pi¬ 
zarras velleda y rotuladores para dibujar 
mapas y gráficos, algo para beber y picar 
(sobre todo si no lo has pagado tú), her¬ 
manos pequeños que interrumpan, madres 
que espían a sus hijos que juegan a “eso 
del rol”, etc., etc. 


Sobre los nombres y pronombres 

En el texto que compone este juego, así 
como en su propio nombre, los pronombres 
y nombres masculinos son mayoría. Este 
hecho no responde a ningún prejuicio 
extraño en relación al sexo femenino, sino 
simplemente a que así las explicaciones son 
más claras. Desde luego alguna feminista 
radical podría replicar que también hubiese 
podido escribirlo todo utilizando el género 
femenino, pero desde siempre en la lengua 
española se ha utilizado el masculino para 
generalizar. 


Introducción a la ambientación 

Todos hemos sido niños en algún mo¬ 
mento de nuestra vida, bueno vale, hemos 
sido niños durante nuestra infancia. Cuando 
éramos pequeños casi no teníamos preocu¬ 
paciones, exceptuando quizá el colegio, 
pero todo el resto del tiempo podíamos 
dedicarlo a jugar. Y había muchos posibles 
juegos: el escondite, a pillar, las canicas, las 
chapas... pero había uno que era realmente 
especial y que no tenía un nombre estable¬ 
cido: era el juego de imaginar. 

Cuántas veces mi pequeño cuarto se con¬ 
virtió en una inmensa cueva repleta de peli¬ 
gros, que estaba esperando que mi amigo y 
yo, convertidos ambos en intrépidos aven¬ 
tureros, la explorásemos; la de veces que 
los toboganes fueron nuestra nave espacial 
o nuestro barco pirata; nuestras bicicletas 
fueron caballos, motos, coches, aviones; 
nos perseguíamos transformados en indios 
y vaqueros. Y todo esto y más, únicamente 
lo hacíamos utilizando nuestra imagina¬ 
ción. Cuando se es un niño y se tiene ima¬ 
ginación se es el amo del mundo y de todas 
las historias. 

Esto es lo que os propongo con ¡Niños!: 
interpretar el rol de un niño y jugar aque¬ 
llas aventuras de imaginación, pero ahora, 
en vez de decir «¿y vale que yo ahora te 
atrapo con mi caballo/bicicleta y tú te caes 
y yo te ato y te hago prisionero?», utiliza¬ 
remos un sencillo reglamento para resolver 
estas acciones. 


Desarrollo de las partidas 

Hay dos maneras básicas de jugar una 
partida en ¡Niños! La primera consiste en 
partidas en las que se representen los típi¬ 
cos juegos y situaciones en las que se pue¬ 
den ver envueltos los niños (para ejemplos 
de las mismas, ojea la sección de Ideas 
para Módulos). 

Pero la verdadera manera de jugar a 
¡Niños! es con la imaginación dentro de la 
imaginación. ¿Qué quiero decir con esto? 
Muy simple, el primer nivel de imagina¬ 


ción es metemos en la piel de un niño (nos 
irá un poco apretada, pero ya sabéis: no 
pain, no gain) y el segundo nivel, una vez 
ya somos niños, consiste en imaginar que 
somos cualquier cosa exceptuando un niño: 
un pirata, un vaquero, un héroe del espacio, 
un indio, una princesa, un aventurero... Las 
posibilidades son infinitas. Y claro, cuando 
nuestro niño haya sufrido tamaña transfor¬ 
mación el mundo en el que vive también 
sufrirá una de índole similar: los toboganes 
serán naves espaciales; las bicicletas, caba¬ 
llos; las pistolas de agua, poderosos láse¬ 
res; los adultos, robots enemigos que deben 
ser evitados... 

¿Y cómo vamos a hacer esto? Parece 
muy difícil, estaréis pensando. Venga, 
hombre, no me vengáis con ésas que es 
muy fácil. Lo haremos igual que cuando 
éramos niños, es decir, nos lo imaginare¬ 
mos y punto. Y una vez todos los jugado¬ 
res se hayan puesto de acuerdo en qué se 
han transformado los niños y en qué, el 
mundo, podrá empezar la partida. 

Lo que se debe cuidar más en una partida 
de ¡Niños!, es que la realidad y la ficción 
deben mezclarse entre sí de una manera 
muy íntima, como sólo los niños saben 
hacerlo (y como todos hemos sido niños, 
en teoría no debería haber ningún pro¬ 
blema). Es decir, si la partida está ambien¬ 
tada en el salvaje Oeste, las bicicletas se 
convertirán en caballos, y cuando los niños 
pasen al lado de un policía motorizado éste 
será, desde el punto de vista de la fantasía, 
un pistolero temible. Esto no quiere decir 
que el niño confunda la realidad con la fic¬ 
ción, ya que por muy cazarecompensas que 
se crea no va a ir al guardia y decirle que 
levante las manos. 

Por término medio las partidas se desa¬ 
rrollarán en el típico parque al que nor¬ 
malmente son llevados ios niños, que dis¬ 
pondrá de columpios y toboganes, árboles, 
algún lugar para hacer castillos de arena y 
jugar con la tierra, etc. Las características 
exactas del parque quedan bajo la decisión 
del DJ. A este parque el niño acudirá acom¬ 
pañado de su madre, padre, ambos a la vez, 
hermano o hermana mayor, y cualquier otra 
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combinación. Lo realmente importante es 
que haya una persona mayor que sea res¬ 
ponsable de él. 

Algunas notas... 

...sobre el daño 

En ¡Niños!, corno bien dice su subtítulo, 
los niños son de goma, es decir, que no se 
hacen daño, como mucho pueden acabar 
llorando. Es bien cierto que esto no es real, 
ya que todos sabemos de casos de piernas 
rotas, brazos dislocados, heridas que san¬ 
gran e incluso de muertes. Pero en un juego 
como éste, el verdadero daño no tiene 
cabida. Además, por otro lado, es cierto 
que los niños son de goma, al menos hasta 
cierto punto. Sirva para ello este ejemplo: 
cuando estaba empezando a desarrollar el 
reglamento pasé algunas mañanas en un 
parque cercano a mi casa, observando el 
comportamiento de los niños. En una oca¬ 
sión, un niño que corría tropezó y cayó al 
suelo de bruces, sin poner las manos ni 
nada; momentos después se levantaba tan 
campante. Pero más tarde, ese mismo niño 
fue empujado por otro y cayó al suelo de 
culo quedando sentado. En teoría el daño 
debería haber sido menor, pero no, al 
momento rompió a llorar. 

Es posible que algunos jugadores, como 
un pedazo de #$@ 9 %?! (sustitúyase por el 
adjetivo adecuado) al que tuve la desgracia 
de arbitrar durante las Gen Con 94, se to¬ 
men esto al pie de la letra y se dediquen a 
tirarse por los balcones o cosas similares, 
esperando rebotar como si fueran pelotas 
de goma. En estos casos recomiendo parar 
la partida y explicar al jugador en cuestión 
que el hecho de que los niños no puedan 
hacerse daño real no es más que un recurso 
del juego para eliminar la cruda realidad de 
la muerte, no hay por qué entenderlo tan 
literalmente. Si prosigue en su actitud... 
como muy bien dijo Ricard Ibáñez en el 
LIDER 33: Algunos tipos merecerían estar 
en el fondo del Llobregat con un par de 
zapatos de cemento. Aunque yo, perso¬ 
nalmente, prefiero tirarlos al mar; hay más 
profundidad (je, je). 

...sobre las edades 

¿Cuáles son las mejores edades para los 
niños de ¡Niños!! Buena pregunta, sí señor. 
En este juego la edad de los niños no se 
mide según los años que tengan, sino según 
el curso de E.G.B. al que estén asistiendo. 
Por otra parte, no todos los cursos son ade¬ 
cuados para ello; los más apropiados son de 
I o a 6 o (ambos inclusives), ya que en 7 o y 
8 o parece ser que los niños sufren una 
extraña mutación: empiezan a fumar para 
ser más “hombres” en el caso de los varo¬ 
nes, o porque es la moda en el caso de las 
féminas; empiezan a interesarse por los/as 


famosos/as guapos/as de moda; ya quieren 
ir de discotecas, aunque sólo sea por la 
tarde; se fijan en los miembros del sexo 
opuesto desde una nueva perspectiva (¡y 
qué perspectiva!); etc., etc. Todo esto pro¬ 
voca que olviden sus antiguos juegos de 
niños y pretendan ser más mayores de lo 
que realmente son. Esto los convierte en no 
aptos para ¡Niños! 

El hecho de que algunos niños repitan 
cursos y, por lo tanto, tengan más edad que 
otros de su misma clase o clases superiores, 
puede ser obviado si tenemos en cuenta que 
en esta edad, lo realmente importante no es 
la edad en sí, sino el curso al que se asiste. 
Recordad, si no, el respeto casi místico que 
tienen los alumnos de cursos inferiores 
hacia los de 8 o . 


El papel del DJ 

Durante el siguiente reglamento encon¬ 
traréis muchas frases de este estilo: “si el 

# 


DJ lo juzga oportuno, los efectos exactos 
quedan bajo el criterio del DJ, etc.”. Esto 
quiere decir que muchos aspectos de las 
reglas se dejan al libre albedrío del DJ, 
para que éste pueda aplicar su propio sello 
personal en ellas. Tal vez haya quien pre¬ 
fiera los sistemas de reglas en donde todo 
está previsto (sí, tú, no te escondas, que ya 
te he visto el Rolemaster debajo del brazo) 
y el DJ se limita únicamente a aplicarlo. 
Siento decepcionar a quien crea esto, pero 
en ¡Niños! las reglas necesitan de un DJ, 
de la misma manera que éste las necesita. 
Lo único que además hace falta es un 
poco de sentido común para tomar las 
decisiones, y de eso creo que todos te¬ 
nemos (exceptuando, claro está, a 
#$@9%?!). 

Características 

Las características representan capacida¬ 
des innatas en todos los niños. Cada una de 
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ellas tiene asociado un valor que puede 
oscilar entre 1 y 5, siendo 1 el valor mí¬ 
nimo, 3 el valor medio y 5 el valor 
máximo. El sistema utilizado para realizar 
una tirada de característica es muy simple: 
se tira 1D6 y se compara su resultado con 
el valor de la característica, si es menor o 
igual tiene éxito; si es mayor, falla. Como 
se puede observar, un resultado de 6 en el 
D6 siempre será un fallo, y un resultado de 
1 siempre será un éxito. 

Ejemplo: En una característica tenemos 
un valor de 4. El DJ nos pide que hagamos 
una tirada bajo dicha característica. Lanza¬ 
mos el D6 y obtenemos un 2, como 2 es 
menor de 4 la tirada tiene éxito. Si el resul¬ 
tado hubiera sido 5 o 6, hubiera fallado, ya 
que 5 y 6 son mayores que nuestro valor, es 
decir, 4. 


Las características son cinco y son las 
siguientes: 

Aplomo: Representa la capacidad que 
tiene el niño de sobreponerse a todas aque¬ 
llas situaciones que puedan emocionarlo, 
hacerle perder la compostura y desembocar 
en una rabieta. Por ejemplo, cuando esté 
recibiendo una regañina por haber hecho 
algo supuestamente malo, se hará una ti¬ 
rada de aplomo. Si tiene éxito, el niño se 
quedará mirando al adulto con cara de “que 
sí, lo que tú digas, ¿puedo irme ya a jugar”. 
Si falla le cogerá una rabieta compuesta 
básicamente por lloros y gritos, que durará 
el tiempo que el DJ crea oportuno. 

Picardía: Representa lo atento que está 
el niño al mundo que lo rodea, así como su 
ingenio. Esta característica puede ser utili¬ 
zada para hacer tiradas de percepción, así 


como cuando al jugador no se le ocurra una 
solución a un problema o situación. Pero 
nunca debe sustituir al propio criterio y 
capacidad de decisión del jugador. 

Ser de goma: Es la resistencia que tiene 
el niño frente a las situaciones que le pue¬ 
dan ocasionar algún tipo de daño, como 
puedan ser caídas, bofetadas, patadas, 
peleas, etc. Cada vez que el niño sufra una 
de estas situaciones, y el DJ lo juzgue ade¬ 
cuado, el jugador deberá realizar una Lirada. 
Si tiene éxito se quedará tan ancho, como 
si nada hubiera pasado. Si falla se pondrá a 
llorar, y opcionalmente a patalear y gesti¬ 
cular, durante el tiempo que el DJ consi¬ 
dere oportuno. 

Ser encantador y Ser odioso: Estas dos 
características son descritas juntas ya que 
son opuestas entre sí. A efectos de juego 
esto quiere decir que sus valores están rela¬ 
cionados de manera inversa, entre ambos 
deben sumar 6 puntos. De esta manera, si 
en ser encantador un niño tiene un valor de 
1, necesariamente tendrá un 5 en ser 
odioso. El principal uso de estas ca¬ 
racterísticas es la manipulación de los adul¬ 
tos. Por ejemplo, utilizando su capacidad 
de ser encantador, un niño puede conseguir 
que una persona mayor le vaya a recoger la 
pelota que ha caído en medio de una carre¬ 
tera por la que pasan coches a toda veloci¬ 
dad. Los usos de ser odioso son todavía 
más retorcidos. Esta característica podría 
ser utilizada para, por ejemplo, hacer creer 
a un adulto que no ha roto la ventana a pro¬ 
pósito, sino que ha sido un desafortunado 
accidente (aunque esconda las manos 
detrás de la espalda y en ellas tenga un tira- 
chinas y abundante munición). También 
pueden ser utilizadas de otras maneras 
atendiendo al criterio del DJ. 

Como habéis podido comprobar estas 
características tienen muy poco que ver con 
las habituales en los juegos de rol. En 
¡Niños! no hace falta fuerza porque todo el 
mundo sabe qué puede hacer un niño y qué 
no puede hacer, la destreza y agilidad están 
englobadas en una habilidad, etc. Son estas 
características, y no otras, las que nos per¬ 
mitirán jugar de la manera adecuada, ya 
que son las que mejor reflejan la particular 
idiosincrasia de los seres humanos cuando 
éstos son pequeños y están en su fase de 
desarrollo personal y crecimiento corporal 
(sí, doctor Spock, lo que usted diga). 


Habilidades 

Las habilidades representan las capacida¬ 
des del niño que, a diferencia de las carac¬ 
terísticas, han sido aprendidas y no repre¬ 
sentan capacidades innatas. Al igual que las 
características, las habilidades también tie¬ 
nen asociado un valor que puede oscilar 
entre 0 y 3. Un nivel de 0 indica que el niño 
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no sabe utilizar esa habilidad de manera 
lógica y que sus tentativas de usarla se 
reducen a un “a ver qué pasa si hago esto”. 
Los demás niveles representan un entrena¬ 
miento y conocimiento de las habilidades, 
que será tan alto como lo sea el nivel. El 
sistema empleado para realizar tiradas de 
habilidad es más complejo que el usado en 
las tiradas de característica y, por lo tanto, 
será explicado más adelante y con más pro¬ 
fundidad en su propio apartado. 

En la descripción de cada habilidad se 
indica entre paréntesis cuál es el nivel ini¬ 
cial de la misma. Las habilidades son diez 
y son las siguientes: 

Buscar (1): Sirve tanto para jugar al 
escondite, como para encontrar objetos 
ocultos, localizar a tu madre en medio de 
una multitud o encontrar el mejor lugar 
para hacer una emboscada a ese bravucón 
que siempre te está quitando los chicles. 

Combate (1): Representa lo bien que se 
desenvuelve el niño en las peleas y enfren¬ 
tamientos violentos, sean reales o imagi¬ 
narios. Esta habilidad se puede utilizar para 
pelear sin armas, con armas cuerpo a 
cuerpo (palas de plástico, cubos, rastrillos 
y demás armas terroríficas), para lanzar 
piedras y para usar armas de distancia 
(arcos de flechas con ventosa, cerbatanas, 
etc.). 

Correr (1): Sí, de acuerdo, ya sé que 
todo el mundo sabe correr. Esta habilidad 
representa la velocidad que puede alcanzar 
el niño corriendo, así como su pericia para 
maniobrar mientras lo haga. 

Destreza (1): Esta habilidad representa 
la habilidad manual del niño así como su 
equilibrio, coordinación y agilidad. 

Esconder (1): Esta habilidad puede con¬ 
siderarse la opuesta a buscar, sirve para 
jugar al escondite, ocultar objetos en algún 
lugar, camuflarse entre las personas cuando 
tu madre te busca para zurrarte o escon¬ 
derte cuando tu hermano mayor te busca 
para que le devuelvas su juguete preferido. 

Juegos de niños (1/0): La división del 
nivel inicial indica que éste será de 1 para 
niños y de 0 para niñas. Con esto no pre¬ 
tendemos ser ni machistas ni sexistas, sino, 
simplemente, realistas. De todas formas, 
esto no implica que una niña no pueda 
tener un nivel superior a 0, sino que a no 
ser que manifieste un interés propio en su 
conocimiento éste no subirá. Esta habilidad 
representa la pericia del niño/a en todos 
aquellos juegos que comúnmente están aso¬ 
ciados a los niños, como por ejemplo: cani¬ 
cas, fútbol, chapas, etc. 

Juegos de niñas (1/0): La división del 
nivel atiende a las mismas razones que en 
la habilidad anterior, pero en este caso será 
de 1 para niñas y de 0 para niños. Esta 
habilidad representa la pericia de la niña/o 
en todos aquellos juegos que comúnmente 
están relacionados con las niñas, como por 


ejemplo: saltar a la comba, las gomas, la 
rayuela, etc. 

Trepar (1): Esta habilidad será utilizada 
cuando el niño se dedique a subir por luga¬ 
res que tengan una cierta dificultad, como 
por ejemplo, árboles, paredes enladrilladas, 
etc. 

Vehículos estables (1): Es la habilidad 
de conducir vehículos estables, enten¬ 
diendo por éstos a todos aquellos vehículos 
que estando parados no necesitan de nin¬ 
gún adminículo para permanecer en equili¬ 
brio, como puedan ser: cochecitos, trici¬ 
clos, patinetes de tres ruedas, bicicletas con 
medecitas de apoyo, etc. 

Vehículos inestables (0): Es la habilidad 
de conducir vehículos inestables, en¬ 
tendiendo por éstos a todos aquellos vehí¬ 
culos que estando parados no pueden per¬ 
manecer en equilibrio sin la ayuda de algún 
objeto o aquéllos que por su naturaleza son 
de difícil uso a pesar de mantenerse en 
equilibrio estando quietos. Del primer tipo 
podemos citar: bicicletas, patinetes de dos 
ruedas, palos saltadores, etc. Del segundo 
tipo: skates boards o monopatines, patines 
de ruedas en línea o los clásicos, etc. 

Puntos de Niño y 
Puntos de Madre 

Los puntos de niño y los puntos de ma¬ 
dre pueden ser utilizados por los jugadores 
para variar el lógico transcurrir de una par¬ 
tida. No tienen valor máximo, es decir, se 


pueden tener todos los que se quieran 
(mejor dicho, todos los que se puedan), y 
su valor mínimo es cero. 

Puntos de Niño 

El principal uso de los puntos de niño es 
modificar el resultado de las tiradas para 
que sean favorables al jugador. Se pueden 
utilizar de dos formas: antes de la tirada o 
después. 

Antes de hacer una tirada de caracterís¬ 
tica o una tirada de habilidad el jugador 
puede anunciar que utilizará puntos de niño 
en ella. La tirada se hará de la manera habi¬ 
tual. Si tiene éxito no pasará nada y no se 
deberá utilizar ningún punto, pero si falla, 
el jugador deberá gastar obligatoriamente 
un punto para convertir el fallo en éxito y 
en el caso de que fuera una tirada de habi¬ 
lidad, el éxito de la misma sería el mínimo 
que se podría haber conseguido. 

Si el jugador anuncia después de haber 
fallado una tirada que quiere gastar puntos 
en ella para convertirla en un éxito, deberá 
gastar dos puntos en vez de uno. Todas las 
demás consideraciones se tratarán de la 
misma manera que si los hubiese gastado 
antes de la tirada. 

Ejemplo: Debido a una desafortunada 
caída desde lo alto de la bicicleta nos ve¬ 
mos obligados a hacer una tirada de ser de 
goma. En esta característica tenemos un 
valor de 2, lo que nos da pocas posibilida¬ 
des de pasar la tirada, y sabemos que si la 
fallamos nos echaremos a llorar y llega¬ 
remos el último a merendar, con todo lo 
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que eso supone. Por ello anunciamos antes 
de hacerla que gastaremos puntos de niño. 
Lanzamos el dado y... un 3, es decir, un 
fallo. Pero nos gastamos un punto de niño 
y la tirada se convierte en un éxito; llega¬ 
remos de los primeros a la merienda. Si 
hubiéramos tenido un 5 seguramente no 
hubiéramos anunciado antes de la tirada 
que usaríamos puntos de niño, pero en el 
caso de obtener un 6 podríamos gastar dos 
puntos y convertir, de todos modos, el fallo 
en un éxito. 

Puntos de Madre 

Los puntos de madre se utilizan para 
“invocar” a la persona que esté siendo res¬ 
ponsable del niño en ese momento, sea su 
padre, su madre, su hermano mayor o quien 
sea. Cuando el jugador crea que su niño se 
ha metido en un lío que no puede solucio¬ 
nar por sí solo, cuando esté a punto de ser 
apalizado por el abusón de turno, o en 
general cuando necesite de los servicios de 
la persona responsable de él, el jugador 
podrá anunciar que gasta un punto e inme¬ 
diatamente (o después de un corto tiempo 
prudencial) ésta aparecerá. Es obligado 
puntualizar que sólo es necesario gastar 
puntos cuando el niño necesita que la per 
sona venga a él y no pueda llamarla a gri¬ 
tos. Podríamos decir que los puntos de 
madre representan la capacidad que tienen 
los niños de comunicarse pseudotele- 
páticamente con sus mayores para adver¬ 
tirles que los necesitan. Para más datos 
sobre los adultos y personas mayores con¬ 
sulta la sección Adultos y personas mayo¬ 
res (lógico, ¿no?). 

Ejemplo: Otra vez nuestra bocaza nos ha 
metido en un lío, sabíamos perfectamente 
que no debíamos insultar a nadie mayor 
que nosotros (sobretodo cuando éste recibe 
el apodo de “El destripa-lagartijas”) ya que 
esto suele ser bastante contraproducente. 
En un primer momento decidimos resistir, 
pero cuando nuestros pies se levantan un 
palmo del suelo no soportamos más y le 
decimos al DJ que gastamos un punto de 
madre. Al cabo de unos segundos una 
figura oculta el sol y una mano se posa en 
el hombro de nuestro torturador: ¡papá!, 
gritamos, y sabemos que ya no hay de qué 
preocuparse. 

Gasto y recuperación 

Los puntos de niño y los puntos de ma¬ 
dre se gastan, no son eternos. La cantidad 
inicial de puntos del niño es determinada 
durante su creación y será el máximo nú¬ 
mero de puntos que el jugador podrá utili¬ 
zar durante una partida. Cuando lleguen a 
0 no podrá seguir beneficiándose de sus 
efectos hasta la siguiente partida, momento 
en el cual volverá a tenerlos a su valor 
máximo. 

La cantidad máxima de puntos del niño 


en ambos tipos puede ser aumentada, para 
ello se utilizarán los puntos de experiencia 
cuyo uso está detallado en la sección Expe¬ 
riencia. 


Creación de niños y niñas 

Una vez hemos descrito los principales 
parámetros que definen a un personaje en 
¡Niños!, pasaremos a describir el sistema 
que utilizaremos para crear a un niño con 
el cual jugar. 

Entre las características Ser de goma, 
Aplomo y Picardía repartiremos 9 puntos, 
teniendo en cuenta que el nivel mínimo es 
1 y el máximo es 5. Entre las característi¬ 
cas Ser encantador y Ser odioso repartire¬ 
mos 6 puntos. Para calcular el nivel de las 
habilidades distribuiremos entre ellas 10 
puntos. Cada nivel de habilidad correspon¬ 
derá a un punto gastado, independiente¬ 
mente del nivel inicial de la habilidad. 
Recordemos que el nivel mínimo de una 
habilidad es su nivel inicial, y que el nivel 
máximo para todas ellas es 3. También cal¬ 
cularemos los puntos de madre y los pun¬ 
tos de niño. Para ello lanzaremos 2D3 para 
cada uno de ellos y anotaremos el re¬ 
sultado. 

El último paso es elegir todos los demás 
datos que no influyen de manera decisiva 
en el transcurso del juego como puedan 
hacerlo las características o las habili¬ 
dades, pero que no por ello son menos 
importantes: el nombre de nuestro niño, su 
altura, su peso, su sexo, el curso de EGB 
al que asiste (de I o a 6 o ), su color de pelo 


y de ojos, así como una breve descripción 
física. 

Todos estos datos serán anotados en la 
hoja de personaje que suministramos junto 
con el juego, que puede ser fotocopiada 
todas las veces que hagan falta para crear 
personajes. 

Ejemplo: Vamos a crear un personaje 
que se llamará Alfredito e irá a 3 o de EGB. 
Queremos que sea bastante avispado, por 
lo que en Picardía le ponemos un 4. Nos 
quedan 5 puntos, ponemos 3 en Aplomo, 
dándole una resistencia media a las Regañi¬ 
nas y un 2 en Ser de goma, un tanto llorica 
nos ha salido, pero bueno. Alfredito será un 
niño bueno, es decir, que en Ser encantador 
ponemos un 4, por lo que su valor de Ser 
odioso será el necesario para que ambas 
sumen 6, es decir, un 2. Ahora hacemos las 
tiradas de Puntos de niño (un 3 y 2, es 
decir, 2+3=5) y Puntos de madre (un 1 y un 
4, es decir, 1+4=5). Los 10 puntos de habi¬ 
lidades los repartimos de la siguiente 
manera: 1 en Buscar, 1 en Combate, 2 en 
Destreza, 1 en Juegos de Niños, 1 en Jue¬ 
gos de Niñas, 1 en Vehículos Estables y 3 
en Vehículos Inestables. Pues ya está ter¬ 
minado, y éste es el resultado final: 


Buscar 1+1=2 

Combate 1+1=2 

Correr 1+0=1 

Destreza 1+2=3 

Esconder 1 +0= 1 

Juegos de Niños 1 + 1=2 

Juegos de Niñas 0+1=1 

Trepar 1+0=1 

Vehículos Estables 1+1=2 

Vehículos Inestables 0+3=3 





Tiradas de habilidad 

El nivel de una habilidad no representa 
tanto las posibilidades de tener éxito en una 
acción que las implique, sino más bien 
cómo de bien será realizada esa acción. 
Dependiendo del nivel se tirarán una cierta 
cantidad de dados. Si el nivel es 0, será 
1D3; si es 1, 1D6; si es 2, 2D6 y si es 3, 
3D6. Esto está resumido en la siguiente 
tabla: 

Nivel de Habilidad Dados a tirar 

0 ID3 

1 1D6 

2 2D6 

3 3D6 


Una vez sabemos cuántos dados corres¬ 
ponden al nivel de la habilidad los lanza¬ 
remos y leeremos la tirada. Para ello de¬ 
bemos tener en cuenta que los únicos 
números que cuentan son los pares. Es 
decir, si en la tirada todos son impares ésta 
será considerada un fallo, un único número 
par indicará que ha tenido éxito y más 
pares simplemente indicarán que la acción 
ha tenido mejor resultado que con una 
cantidad menor. (Nota: para hacer una 
tirada de habilidad de 1D3 se tirará 1D6 y 
en el caso de que saliera un 6 sería consi¬ 
derado como un número impar). La 
nomenclatura a utilizar para designar el 
resultado de las tiradas está indicada en la 
siguiente tabla: 

Tirada Resultado 


Ningún número par 

1 número par 

2 números pares 

3 números pares 


Fallo 

Exito de grado 1 
(o Éxito 1) 

Éxito de grado 2 
(o Éxito 2) 

Éxito de grado 3 
(o Éxito 3) 


Ejemplo: Alfredito es un niño muy 
mono que está jugando a las canicas con 
sus amiguitos. Tiene un nivel 2 en Juegos 
de Niños y está a punto de lanzar su canica 
en una jugada decisiva. Su nivel de 2 indica 
que deberá tirar 2D6, y éstos son los posi¬ 
bles resultados que puede tener el lan¬ 
zamiento de su canica dependiendo de la ti¬ 
rada que obtenga: 

- Fallo (ningún número par): Cuando va a 
tirar la canica algo le pasa y ésta va justo 
por donde no debía ir. 

- Éxito 1 (un número par): Consigue hacer 
lo que se proponía, ha ganado una canica 
a todos sus amigos. 

- Éxito 2 (dos números pares): Pone la 
canica donde quería y además descoloca 
la de otro jugador, todos sus amigos le 
deben una canica menos el dueño de la 
descolocada que le debe dos. 


Tiradas opuestas 

Dentro de las tiradas de habilidad se pue¬ 
den hacer las que se llaman tiradas opues¬ 
tas. Estas tiradas se hacen en aquellas si¬ 
tuaciones en las que el resultado de una 
(que llamaremos pasiva o inicial) influye 
en otra (que llamaremos activa o posterior). 
Para ello se hará la tirada inicial, después 
se hará la tirada posterior y se compararán 
ambos resultados. Ganará aquel jugador 
cuya tirada tenga un valor superior a la del 
otro. El valor de una tirada depende de su 
resultado: si es un fallo su valor es 0 y si es 
un éxito su valor es igual al grado del 
mismo. Si ambas tiradas son fallos ninguno 
consigue su objetivo, y si ambas tienen el 
mismo valor, corresponde al DJ determinar 
exactamente qué sucede. 


Resultado Valor 

Fallo 0 

Éxito 1 1 

Éxito 2 2 

Éxito 3 3 


Ejemplo: Otra vez Alfredito está ju¬ 
gando. En esta ocasión juega al escondite 
con su amiga Emma. Alfredito ha tirado 
por Esconder y ha obtenido un éxito 1. Para 
encontrarlo Emma deberá sacar como 
mínimo un éxito 2; tira por Buscar y ob¬ 
tiene un éxito 1. Como las dos tiradas son 
iguales el DJ determina que Emma en¬ 
cuentra a Alfredito, pero que 1c cuesta mu¬ 
cho tiempo. 

Tiradas múltiples 

Este tipo de tirada se usará en aquellas 
situaciones en las que el éxito de una ac¬ 
ción dependa de la acumulación de los éxi¬ 
tos de todos los participantes en su reso¬ 
lución. Se hará una tirada de la habilidad 
pertinente por cada niño, calculando su va¬ 
lor mediante el sistema explicado en las 
tiradas opuestas, y todas las de cada bando 
se sumarán. Quien obtenga el mayor re¬ 
sultado de ambos, ha ganado; en caso de 
que ambas fueran iguales y esto sea posi¬ 
ble se considerará como un empate, si el 
empate no es posible se volverán a repetir 
las tiradas hasta romperlo. 

Ejemplo: Alfredito y sus amigos se van 
a enfrentar en una partida de futbolín con¬ 
tra sus acérrimos enemigos del otro barrio. 
En total son tres personas por bando. El 
bando de Alfredito hace sus tiradas de Jue¬ 
gos de Niños y obtienen un total de 5 pun¬ 
tos, los del otro barrio, por su parte, hacen 
lo mismo y obtienen una suma de 3: Alfre¬ 
dito & Cía. se alzan con la victoria. 


Combate 

En ¡Niños! el combate puede ser con¬ 
templado desde dos perspectivas distintas. 


Un combate real, que es aquél en el cual 
dos niños se están peleando de verdad por 
el motivo que sea. Y un combate imagi¬ 
nario, que es aquél que se hace cuando den¬ 
tro de una fantasía es necesario que éste 
ocurra. Un ejemplo del primer tipo puede 
ser el enfrentamiento que se suele produ¬ 
cirse cuando un niño le reclama a otro un 
juguete y éste no quiere dárselo, situación 
que acaba invariablemente con el juguete 
olvidado en el suelo y los dos niños liados 
a mamporros. Un ejemplo del segundo tipo 
sería el épico combate que tiene lugar a 
bordo de una nave espacial (el tobogán) 
entre “Luc Escai-no-sé-qué” con su espada 
de luz imaginaria, y “Darz Veider” con otra 
espada de luz, no menos imaginaria. 
Ambos tipos se resuelven de la misma 
manera, la única diferencia consiste en los 
efectos. En el primer caso uno o ambos 
niños pueden acabar tirados en el suelo y 
llorando, mientras que en el segundo sólo 
contará la victoria moral. 

Combate cuerpo a cuerpo 
Combate cuerpo a cuerpo es todo aquél 
que se realiza a corta distancia y en el cual 
ambos combatientes utilizan su cuerpo o 
algún tipo de armas para golpear al otro. 
Este tipo de combate se realiza de manera 
simultánea, es decir, ambos contendientes 
atacan al mismo tiempo. Para ello cada uno 
hará una tirada de la habilidad combate y 
se compararán los resultados. 

- si ambos son fallos ninguno impactará, y 
el combate se considerará nulo. 

- si uno falla y otro consigue un éxito, éste 
habrá impactado. 

- si ambos tienen éxito impactará quien 
haya conseguido el mayor grado. 

- si ambos tienen éxito y obtienen el 
mismo grado de éxito ambos habrán 
impactado. 

Ejemplo: Alfredito se ha enfadado con 
su mejor amigo, Danielín, porque éste no 
le invitó a su fiesta de cumpleaños. La dis¬ 
cusión fue subiendo de tono y al final 
Danielín soltó su mano. Alfredito tiene un 
nivel 2 en Combate, y Danielín un 3. 
Ambos hacen sus tiradas: Alfredito obtiene 
un éxito 2, y Danielín un éxito 1. Gana 
Alfredito porque su grado de éxito es el 
mayor de los dos. 

Combate a distancia 
Combate a distancia es el que se realiza 
utilizando armas que son capaces de reco 
rrer distancias relativamente largas e im¬ 
pactar al blanco elegido. La distancia a la 
que es posible disparar con cada tipo de 
arma, así como la determinación de si el 
blanco está dentro de ese radio de alcance 
corresponden, como siempre, al criterio del 
DJ. Este tipo de combate también se realiza 
de manera simultánea, pero para ello 
ambos contendientes deben saber de la 
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existencia del otro. Es decir, si el blanco no 
sabe que está en el punto de mira de algún 
arma, el combate no será simultáneo. Para 
determinar si se impacta o no, el atacante 
hará una tirada de la habilidad combate. Si 
obtiene un fallo su disparo no habrá impac¬ 
tado al blanco deseado, si consigue un éxito 
habrá alcanzado su destino. En este caso el 
grado del éxito indicará tan sólo una mayor 
precisión al impactar el blanco. 

Ejemplo: Apoyado en un árbol está ese 
niño grande que nunca deja jugar tranquilo 
a Alfredito. Este tiene un puñado de huesos 
de aceituna, y decide lanzárselos. El DJ 
determina que el niño grande está dentro de 
su alcance. Alfredito tira sus 2 dados de 
combate y obtiene un 3 y un 5: falló. 

El daño 

En un combate real o imaginario cada 
vez que un niño reciba un impacto también 
recibirá cierta cantidad de daño. Esta can¬ 
tidad de daño se calculará de distinta 
manera dependiendo del tipo de combate 
que lo haya causado. 

Combate cuerpo a cuerpo: El daño será 
igual al valor de la tirada del niño que haya 
hecho el impacto, menos el valor de la 
tirada del niño que lo reciba. Si la resta es 
cero (porque ambos han impactado) el daño 
será igual al valor de una de las tiradas (las 


dos serán iguales, así que podéis coger la 
que más os guste. De nada). En el caso de 
que uno de los niños esté usando algún tipo 
de arma, éste recibirá una bonificación de 
+1 al daño que cause cuando impacte. Si 
ambos utilizan armas la bonificación no se 
aplicará, ya que se anularían entre sí. 

Ejemplo: En el ejemplo del sistema de 
combate cuerpo a cuerpo, Alfredito había 
obtenido un éxito 2 y Danielín un éxito 1. 
En este caso el daño será de 2-1 = 1, y lo 
recibirá Danielín porque él fue quien ob¬ 
tuvo el menor resultado. 

Combate a distancia: El daño será igual 
al grado de éxito de la tirada de combate. 

Ejemplo: Si en el ejemplo del sistema de 
combate a distancia Alfredito hubiera obte¬ 
nido un éxito 1, en vez del fallo, el daño 
hubiera sido de 1. 

El daño recibido por un niño a causa de 
un impacto se restará de manera temporal 
(es decir, inmediatamente después del com¬ 
bate recuperará su valor normal) de su 
característica Ser de goma. Cuando ésta lle¬ 
gue a 0 o menos y si el combate es real, 
habrá perdido y empezará a llorar de 
manera escandalosa. Como el combate 
cuerpo a cuerpo es simultáneo, y el com¬ 
bate a distancia puede serlo, es perfecta¬ 
mente posible que un combate acabe con 
ambos niños llorando. 


En el caso de que el combate sea imagi¬ 
nario en vez de restarlo de la característica 
Ser de goma, se restará de la característica 
Aplomo. Cuando ésta llegue a cero el niño 
no acabará llorando, simplemente se con¬ 
siderará que, dentro de la fantasía, ha per¬ 
dido el combate y, por lo tanto, estará a 
merced del vencedor. Todas las demás re¬ 
glas del combate real también se aplican en 
el combate imaginario. 


Persecuciones 

Un uso todavía más específico de las 
habilidades lo encontramos en las persecu¬ 
ciones. Básicamente podríamos decir que 
una persecución es toda aquella situación 
en la que, por algún motivo, alguien huye 
de otro o alguien quiere atrapar a otro. 

En una persecución se pueden utilizar 
estas tres habilidades dependiendo de qué 
vehículo se esté usando, si es que se está 
usando alguno. 

- Correr 

- Vehículos Estables 

- Vehículos Inestables 

Distancia 

La distancia existente entre perseguido y 
perseguidor se representa de manera abs- 









ESPECIALIZADOS EN: JUEGOS DE 
SOBREMESA Y PUZZLES, WAR GAMES, 
TEMÁTICOS, SIMULACIÓN, ROL... 

Gran Via Corts Catalanes, 519 
Tel. 454 67 50 - Fax 453 15 69 
08015 Barcelona 


tracta por un número comprendido entre 0 
y 7 o más. Si la distancia es 0, esto indica 
que el perseguido y el perseguidor están 
lado a lado y que este último puede inten¬ 
tar coger o hacer detenerse al primero. 
Cuando la distancia está comprendida entre 
1 y 6 (ambos inclusives) indica que existe 
una separación entre perseguido y perse¬ 
guidor que será proporcionalmente tan 
grande como el número. Y si en algún 
momento la distancia llega a ser de 7 o 
más, esto significará que el perseguido ha 
conseguido despistar a su perseguidor, o 
que éste ha perdido a su perseguido. 

Distancia inicial 

Cuando dé comienzo una persecución, la 
distancia inicial existente entre ambos 
puede ser calculada de dos formas. La pri¬ 
mera consiste en que el DJ la determine 
según su propio criterio y la situación en 
que ésta empiece, para ello deberá asignar 
un número de 1 a 6. Y la segunda consiste 
simplemente en lanzar 1D6, su resultado 
será la distancia inicial. 

Velocidad de los vehículos 

La velocidad de los vehículos también 
está representada de manera abstracta, 
como un modificador. Para calcular este 
modificador simplemente se debe cruzar en 
la siguiente tabla el vehículo utilizado por 
el perseguido con el vehículo del perse¬ 
guidor. Su uso está descrito más adelante. 


Perseguido 

Correr 

Perseguidor 

Vehículo 

Estable 

Vehículo 

Inestable 

Correr 

0 

-1 

-2 

V. E. 

+1 

0 

-1 

V. I. 

+2 

+ 1 

0 


Rutina de persecución 

La persecución consiste básicamente en 
calcular la variación de la distancia hasta 
que el perseguidor atrape al perseguido, o 
éste se escape. Para ello cada uno hará una 
tirada de la habilidad correspondiente al tipo 
de vehículo que esté usando (si no usa nin¬ 
guno tirará por Correr) y calculará, según el 
método explicado en las reglas de tiradas 
opuestas, el valor de su tirada. Una vez 
hecho esto, se restará al valor del per¬ 
seguido, el valor del perseguidor. A este 
resultado se le sumará el modificador de 
velocidad (aplicando los signos de la ma¬ 
nera habitual), esta suma será la variación 
que ha experimentado la distancia entre 
ambos, que, por lo tanto, será sumada a la 
distancia que existía anteriormente entre 
ellos (aplicando los signos de la manera 
habitual). Si después de esto la distancia es 
un número igual o mayor a 7 la persecución 
se ha acabado, si está comprendido entre 1 
y 6 continúa, y si es un 0 dependerá de las 
acciones del perseguidor que continúe o no. 


También es posi¬ 
ble que se obten¬ 
gan números nega¬ 
tivos después de 
sumar la variación 
a la distancia. Con 
un poco de lógica 
se puede adivinar 
que esto significa 
que el perseguidor 
ha adelantado al 
perseguido, y que 
la distancia que 
hay ahora entre 
ellos es el valor 
absoluto del nú¬ 
mero negativo, así 
como que ahora 
éstos han intercam¬ 
biado sus respecti¬ 
vos papeles en la 
persecución. 

Es recomenda¬ 
ble, aunque no 
obligatorio, que 
estas tiradas y cál¬ 
culos se vayan ano¬ 
tando en un papel 
para facilitar su 
control y compren¬ 
sión. 

Ejemplo: Una 

niña repipi en trici¬ 
clo le ha quitado a 
Alfredito su tira- 
chinas. Cuando éste se ha dado cuenta ha 
empezado a correr tras ella. La persecución 
empieza: como antes de que Alfredito se 
diera cuenta la niña ya había recorrido 
alguna distancia, el DJ decide que la dis¬ 
tancia inicial será de 3. El perseguido es la 
niña en triciclo, y el perseguidor es Alfre¬ 
dito corriendo. Con estos datos consulta¬ 
mos la tabla de velocidad en Vehículos 
Estables/Correr, lo que nos da un modifi¬ 
cador de velocidad de +1. La niña tiene un 
2 en Vehículos Estables y Alfredito un 1 en 
Correr. Ésta hace su tirada: un 1. Alfredito 
la suya: un 0. La distancia queda así: 1 
(perseguido) - 0 (perseguidor) = 1 (varia¬ 
ción de distancias) + 1 (mod. de velocidad) 
= 2 + 3 (distancia entre ambos) = 5 (dis¬ 
tancia final entre ambos). La primera ronda 
no le ha ido nada bien a Alfredito. Veamos 
la segunda: Niña repipi: 2. Alfredito: 1. 
Distancia: 2 - 1 = 1, 1 + 1 = 2, 5 + 2 = 7. La 
distancia final es ahora de 7, lo justo para 
que la niña en triciclo haya desaparecido de 
la vista de Alfredito y éste la haya perdido 
junto con su tirachinas. 

Accidentes 

Un fallo en una tirada hecha durante una 
persecución únicamente indica que no se 
ha avanzado una distancia significativa, 
pero cuando varias tiradas han sido fallos 


el DJ puede determinar, si así lo considera 
oportuno, que el niño ha tenido un acci¬ 
dente. La naturaleza del accidente también 
será determinada por el DJ. De todas for¬ 
mas ya sabéis que en ¡Niños! nadie se hace 
daño, así que el único efecto grave del acci¬ 
dente puede corresponder al vehículo, 
mientras que el niño únicamente se verá 
obligado a hacer una tirada de ser de goma 
para evitar acabar llorando. 

Persecuciones múltiples 

Es posible que en una persecución tomen 
parte más de dos vehículos. Para resolver 
este tipo de persecución simplemente debe¬ 
remos ir calculando la distancia por parejas, 
es decir, el primer vehículo con el segundo, 
el segundo con el tercero, el tercero con el 
cuarto y así sucesivamente. 

Si son varios perseguidores que persi¬ 
guen a un único objetivo se considerará que 
habrá tantas persecuciones distintas como 
perseguidores haya. El perseguido hará su 
tirada y ésta se aplicará individualmente 
con la tirada de cada uno de los persegui¬ 
dores. 

Carreras 

Una carrera no es propiamente una per¬ 
secución, pero se pueden aplicar muchos de 
sus conceptos para resolverla. Inicialmente 
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el DJ deberá fijar la distancia total a recorrer, 
que en este caso no estará limitada de 1 a 6, 
sino a lo que él considere oportuno. Los 
jugadores irán haciendo tiradas y el resul¬ 
tado de éstas se irá acumulando e indicará la 
distancia que han recorrido. Cuando un 
jugador iguale o sobrepase la distancia pre¬ 
fijada por el DJ, habrá ganado la can-era. Las 
reglas de accidentes se siguen aplicando de 
la misma manera. El modificador de veloci¬ 
dad se aplicará de la siguiente manera: 

Si todos los vehículos son del mismo 
tipo, no habrá ningún modificador. 

- Si hay vehículos de distinto tipo los supe¬ 
riores ganarán un modificador igual a la 
diferencia existente entre ellos y los infe¬ 
riores. Es decir, si en una carrera un niño 
corre, otro va en un vehículo estable y 
otro va en uno inestable, este último ten¬ 
drá un modificador de +2, el del vehículo 
estable un +1 y el que corre no tendrá 
ningún modificador. 

Experiencia 

La principal recompensa de jugar una par¬ 
tida en ¡Niños! es, justamente, jugarla, haber 
vuelto durante unas horas a la niñez. Pero 
además de ésta existen muchas otras, y entre 
ellas están los puntos de experiencia. Estos 
puntos representan la evolución del perso¬ 
naje y son, además, una recompensa a aque¬ 
llos jugadores que han jugado bien. 

Al final de cada partida el DJ deberá de¬ 


cidir qué jugadores han jugado bien y cuá¬ 
les lo han hecho mal. Para ello deberá ba¬ 
sarse en sus propios criterios y el compor¬ 
tamiento del jugador durante la partida, 
pero deberá intentar ser lo más imparcial y 
justo posible. Los jugadores que hayan 
jugado bien recibirán un punto de expe¬ 
riencia, los que lo hayan jugado mal no 
recibirán ninguno. 

Este punto deberá ser utilizado inmedia¬ 
tamente, ya que no se permite la acumula¬ 
ción de los mismos. De todas formas, el 
jugador es libre de decidir no utilizarlo, en 
cuyo caso simplemente se perderá y no ten¬ 
drá ninguna utilidad. Los usos de la expe¬ 
riencia son los siguientes: 

- subir un nivel en cualquier habilidad, 
hasta nivel 3 como máximo. 

- subir un nivel en la característica Aplo¬ 
mo, Picardía o Ser de goma, hasta nivel 
5 como máximo. 

- pasar un punto de Ser odioso a Ser en¬ 
cantador, o viceversa, manteniendo el 
nivel 5 como máximo en ambas carac¬ 
terísticas. 

- subir en un punto los Puntos de niño o 
los Puntos de madre, teniendo en cuenta 
que estos puntos no tienen nivel máximo. 

Adultos y personas mayores 

Los niños pueden ser muchas cosas, 
desde angelitos encantadores, hasta demo¬ 
nios más molestos que un picor 
en esa zona de la espalda a la 
que no llegamos para rascarnos. 
Pero si hay algo que no son, y 
que no pueden ser, es indepen¬ 
dientes. Cerca de donde esté un 
niño (al menos un niño de la 
edad considerada en este juego) 
habrá inevitablemente alguien 
con más edad que él, que será la 
persona que lo esté cuidando, la 
responsable de su seguridad. 
Esta persona puede ser su padre, 
su madre, algún hermano o her¬ 
mana mayor, cualquier otro 
familiar, una persona especial¬ 
mente contratada, un vecino... 
Qué persona será y qué relación 
tendrá con el niño para estar 
cuidándolo es algo que se puede 
dejar a la libre decisión del 
jugador siempre y cuando esto 
no vaya a contradecir el 
módulo. Si la partida tiene lugar 
en un colegio está claro que ni 
su padre ni su madre estarán 
revoloteando por allí, sino que 
el niño estará bajo la custodia de 
los profesores. En conclusión, 
libertad para elegir la persona 
mayor que cuida a los niños, 
exceptuando los casos en los 


que el DJ considere oportuno vetar esta 
elección. 

Su papel en el juego 
El cometido de las personas mayores en 
el juego básicamente es el de ser blanco de 
las inocentes manipulaciones de los niños 
(inocentes... ¡y qué más!). Todas las per¬ 
sonas mayores con las que un niño pueda 
interactuar durante la partida, incluyendo 
sus familiares y seres más allegados, serán 
interpretados por el DJ, que decidirá sus 
acciones utilizando su lógica y sentido 
común. 


Ideas para módulos 

A continuación siguen algunas ideas para 
jugar partidas de ¡Niños! Muchas de ellas 
no son más que situaciones que se pueden 
presentar dentro de una partida más grande, 
mientras que otras, con un adecuado desa¬ 
rrollo, pueden convertirse en partidas en 
toda regla. 

El asalto a la propiedad del vecino 

Desde los albores del tiempo, el señor 
Hermenegildo Cachoburro ha tenido un 
pequeño huerto al lado del parque en donde 
van a jugar los niños. Muchas veces, ju¬ 
gando y sin querer, algunos juguetes han 
ido a parar hasta allí. Los niños, muy ama¬ 
bles ellos, siempre han ido a pedirle por 
favor si se los podría devolver, pero el 
señor Cachoburro siempre se ha negado 
alegando que deberían tener más cuidado y 
que eso les servirá de lección. Pero eso se 
ha acabado. Los niños deciden organizarse 
y entrar de escondidas en la casa, ¿quién 
sabe qué maravillas pueden encontrar? 

¡Crashh! ¡ Vámonos! 

¿Quién iba a pensar que un cristal tan 
gordo no iba a resistir el impacto de una 
piedra tan pequeña? Nadie. Mejor será que 
nos vayamos, porque creo que el dueño de 
la tienda nos ha visto y está cogiendo la 
escoba... 

Las bragas de Rosita 

Corren rumores de que Rosita, la niña 
más mona de 4 o de EGB del colegio Aca¬ 
demia Cultura, lleva una braguitas con 
dibujos de los personajes de dibujos ani¬ 
mados de la televisión. La curiosidad de los 
niños es imparable, harán lo imposible con 
tal de averiguar qué personajes son. 

En busca de la pelota robada 

Mientras nuestros queridos niños estaban 
distraídos en el kiosco de la esquina com¬ 
prando golosinas, un niño muy malo se ha 
acercado furtivamente y les ha robado la 
pelota. Cuando se dan cuenta, lo único que 
alcanzan a ver es al ladrón que huye con la 
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pelota y como éste al girar una esquina 
desaparece. ¡La pelota debe ser recupe¬ 
rada!, y el ladrón debe recibir su merecido. 


Pelea con otra pandilla 
Esa tarde de sábado será recordada por 
siempre. Esa larde de sábado permanecerá 
grabada en la memoria de los niños durante 
toda la vida, porque esa tarde defendieron 
su derecho a jugar en el parque contra la 
pandilla del otro barrio. 

Objetivo: vengarse del hermano incordio 
Uno de los niños integrantes de la pandilla 
tiene un hermano mayor que siempre se 
dedica a molestarlos y estropearles todos los 
juegos burlándose y riéndose de ellos. Pero 
la paciencia tiene límites. Los niños harán lo 
imposible con tal de darle una lección al her¬ 
mano incordio, que éste nunca olvidará. 

Por una merienda, lo que sea 
Una buena merienda es una tentación irre¬ 
sistible para un niño. El niño pijo del barrio 
ofrecerá a los niños una merienda a cambio 
de que le hagan algún servicio; éste puede 
ser cualquier cosa: desde jugar con él, hasta 
defenderle de posibles bromazos, pasando 
por meterse con los que a él no le caen sim¬ 
páticos o llevar notitas a niñas bonitas. 

Im puerta misteriosa 
En el colegio hay una puerta misteriosa. 
Nadie sabe qué hay detrás de ella, pero co¬ 
rren rumores... algunos hablan de maravi¬ 
llas, otros de pesadillas. Los niños han sido 
castigados fuera de clase. Esta es su opor¬ 
tunidad para desvelar el misterio. Pero la 
puerta está dos pisos más arriba y el 
camino está lleno de peligros, cualquier 
otro profesor los puede encontrar... Pero el 
riesgo merece la pena. 

Aventuras después de comer 
Los niños se han quedado a comer en el 
colegio y después siempre tienen un cierto 
tiempo libre hasta que las clases de la tarde 
empiezan. En esos momentos deben estar 
en una clase. Deciden separarse en dos ban¬ 
dos e imaginar que la clase es una selva: la 
guerra de tizas y bolas de papel, sólo que¬ 
darán vivos los mejores. Por cierto... 
cuando llegue el profesor ¿cómo se lo 
tomará? 

La película de ayer 

Los niños están aburridos, no saben qué 
hacer. De repente a uno de ellos se le ilu¬ 
mina la cabeza. ¡Podrían jugar a la película 
de ayer por la tarde! ¡Sí, eso es! Inmedia¬ 
tamente todos se ponen de acuerdo y van a 
buscar cosas que les sirvan de ayuda para 
representarla, se dividen en dos bandos v... 
empieza el juego. Por cierto, la película 
puede ser de piratas, de vaqueros, del espa¬ 
cio, de...« 
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Fanhunter, ese juego 


Hasta el año pasado, para montar una tarde rolera en cachondeo había dos opciones claras: O jugabas a 
Paranoia o reventabas una partida de cualquier otro juego. La alternativa nacional llegó de la mano de unos 
viejos conocidos de la escena barcelonesa, los Farsa ’s Wagón, cuando apareció un extraño manual donde se men¬ 
cionaba a un tal papa Alejo que había prohibido los cómics, los juegos de rol y las películas de Bruce Willis... 

por la Srta. Rottenmeyer 


Pero Fanhunter no era tampoco un juego 
nuevo, no. Su primera aparición (en forma 
de juego de rol) fue a finales de 1990, si 
bien sus orígenes se remontan más atrás. 
Todo empezó con los cómics de Ccls Piñol, 
situados en una Barcelona alternativa 
(ahora Bamacity) dominada por los desig¬ 
nios de un librero pasado de vueltas que se 
ha erigido en apóstol número uno de la reli¬ 
gión de Philip K. Dick . Este librero, lla¬ 
mado Alejo (si a alguien le suena, que 
levante la mano), ha prohibido todo lo que 
pueda ser divertido, inmoral o engorde. En 
este contexto, los jugadores encarnarán a 
rebeldes y proscritos con objetivos y carac¬ 
terísticas muy distintos, pero aunados por 
sus ganas de libertad. 

Es como un hijo... 

La generación del personaje, digo, del 
Narizón Jugador, que así es como se llaman 
en Fanhunter , se basa muy poco en el azar. 
Veinte puntos se reparten entre los ocho 
atributos (combate, músculos, neuronas, 
carisma, disparo, reflejos, agallas y empa¬ 
tia) que definen al personaje. Los atributos 
determinarán también algunas de las capa¬ 
cidades innatas del personaje (vamos, que 
si tienes un atributo de músculos 1, no vas 
a ser ningún Cari Lewis como no te entre¬ 
nes mucho).Esta primera distribución de los 
puntos ya nos mostrará un poco hacia 
dónde apunta el personaje. El resto de las 
habilidades lo elegiremos entre las que 
tenga asignadas el arquetipo de narizón que 
cogamos. Hasta aquí, todo nos da persona¬ 
lidades relativamente normales. En ese 
momento nos encontramos con la posibili¬ 
dad de elegir poderes y cofias que comple¬ 
mentarán lo que el narizón puede hacer. Los 
poderes están divididos en grupos según el 
atributo que los controla, son más baratos 
para los narizones con arquetipo de súpers 
(superheroes), dado que para ellos son una 
herramienta profesional. Para acabar de 
embellecer al personaje nos encontramos 
con las cofias, lo que quiere decir que el NJ 
puede tener unos cuantos chollos que le 
saquen de un apuro (desde “amigotes” a 


“sentido común”, pasando por “McGui- 
ver”). El problema radica en que, con sólo 
seis puntos para repartir, poco se puede 
hacer. El sistema de Fanhunter recuerda en 
este sentido al de Ars mágica o al de Para¬ 
noia Aguda , puesto que también hay des¬ 
ventajas que se pueden comprar para tener 
más puntos de desarrollo (un NJ puede 
tener desde una fobia hasta un estigma, o 
puede que un archienemigo lo aceche en la 
sombra para incordiarle siempre...) El caso 
es que para tener un personaje medio 
decente la solución suele pasar por la com¬ 
pra de taras, con lo que todos los persona¬ 
jes terminan por salir razonablemente dis¬ 
tintos, aún cuando de momento no hayamos 
hecho ni una sola tirada de dados. Parece 
que este sistema se está imponiendo, no ya 
en los juegos de humor, qui- 


esta sencillez, si bien ya se permite alguna 
que otra filigrana, tales como las armas de 
ráfaga, las artes marciales, etc... 

Fanhunter tiene también un sistema de 
suerte (la potra) que permite invertir pun¬ 
tos en mejorar acciones, aunque estos pun¬ 
tos sean escasos y difíciles de conseguir.. 
Y buena falta que les hará a los Narizones 
un sistema así, porque las situaciones de 
riesgo abundan: Caídas, accidentes... De 
hecho, las maneras de morir de un narizón 
son tan infinitas como lo puedan ser en la 
retorcida mente de los jugadores. Por las 
partidas que he jugado y visto, el que un 
grupo de narizones trabajen juntos no sig¬ 
nifica que no pueden terminar pasándose 
por el minipímer unos a otros con una rela¬ 
tiva frecuencia. 


zás porque da mucho mayor 
control a la hora de fijar lo 
que va a ser el personaje. 
De momento, la generación 
de personajes en Fanhunter 
es todavía un poco limitada 
en cuanto a profesiones y 
demás, pero ofrece la 
enorme ventaja de sugerir 
un montón de tramas. 

Sistema de juego 
y combate 

Fanhunter basa sus reglas 
en tiradas de dados de seis 
cuyos resultados se suman. 
Si estos alcanzan la dificul¬ 
tad establecida por el Direc¬ 
tor de Juego (animador), se 
produce el éxito. En el X- 
pansion kit, suplemento de 
reglas aparecido en prima¬ 
vera del 94, salen las opor¬ 
tunas reglas para cuantificar 
el éxito y el fracaso. Va¬ 
mos, un sistema de che¬ 
queos a lo Star Wars , que 
es rápido y sencillo. El 
combate (las tortas) tam¬ 
bién pretende representar 
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La tabla de armas es un tanto escasa (y 
¿de verdad que una pistola sólo alcanza de 
5 alO metros?) pero tiene la ventaja que es 
muy fácil de ampliar, en el sentido de que 
te da una guía sencilla de las características 
a definir, sin demasiados problemas ni 
complicaciones (especialmente, a la hora 
de copiar armas de otros juegos). Si por 
ejemplo, Celestino Sánchez, ex autobusero, 
quisiera hacerse con un juego de bolas de 
petanca asesinas, el animador podría deter¬ 
minar que éstas atacan en una ráfaga de tres 
por asalto, hay seis por equipo (en el car¬ 
gador, para entendernos), alcanzan de diez 
a quince metros y provocan tres dados de 
pupa. Su rareza es de dos. 

El combate cubre (entre el manual y la 
expansión) la mayor parte de formas de 
repartir leña de manera bastante rápida y 
poco engorrosa. Cuando el narizón ha per¬ 
dido todas sus pupas y todavía esa cantidad 
otra vez, pasa a mejor vida. Y formas de 
perder pupas hay un montón. Incluso se 
puede recibir pupa mental (sí, hombre, sí, 
que hablamos de lo que tú llamas cordura), 
con lo que prevemos que la vida media de 
los personajes no sea muy larga. 

El trabajo en equipo y las persecuciones 
son otros aspectos previstos y bastante cui¬ 
dados en las reglas, en especial el último. 
No así la tabla de equipo, más bien escasa 
y desordenada. 

La magia 

La forma en que la magia se manifiesta 
en Fanhunter es, bien mediante el uso de 
superpoderes, bien mediante los trucos y 
pases mágicos. Los resultados que se con¬ 
siguen son los mismos, pero los superpo¬ 
deres son innatos y los trucos se aprenden. 
Lo que se gana en un caso con el éxito 
inmediato es reemplazado en el otro por el 
hecho de que se pueden aprender nuevos 
trucos. Con los trucos, anyway, existe la 
dificultad añadida de que es más difícil ha¬ 
cerlos cuanto más intentonas se han hecho 
anteriormente. Es un poco complicado 
hasta que uno se acostumbra, pero no más 
que algunos otros sistemas de magia. 

Existen también las energías místicas (la 
pichurrina) que mana de un portal abierto 
en la Sagrada Familia y que son la fuente 
de la magia. 

Esta pichurrina es la energía base de la 
que se alimentan trucos y poderes, y se ha 
convertido en un material muy común en la 
tierra. 

lt’s a wonderful life... 

Pero el gran protagonista de Fanhunter, 
muy por encima de las reglas en cuanto a 
importancia, es la ambientación, destinada 
a provocar las carcajadas ya desde la lec¬ 


tura del manual, en la que te ríes sólo con 
mirar a la contraportada. 

La visión del mundo, apocalíptico y re¬ 
presivo, podría muy bien utilizarse en un 
juego de atmósfera cyberpunk. Esto es 
cierto hasta el punto de que muchos de los 
tics habituales del género están retratados 
con una cierta saña (guaguas deslizadoras). 
Fanhunter se presta a la sátira y a la mala 
uva, no pretende dejar títere con cabeza y 
da la posibilidad de emplear distintos gra¬ 
dos de refinamiento en las bromas. 

Estamos en el 200B. El Papa Alejo ha 
volado el Vaticano y ha instaurado la reli¬ 
gión de Dick, en virtud a la cual todo lo 
que sea divertido o cultura de masas pasa a 
ser clandestino (y esto es una definición 
suficientemente amplia para que algunos 
animadores de cuyo nombre no quiero 
acordarme declararan ilegal el tabaco en 
sus partidas). 

Alejo se encerró recientemente en el cas¬ 
tillo de Montjuic, donde se produjo una 
épica batalla en la que estaban en juego los 
últimos comic-books y el rescate de la 
Gusa, un bichejo bastante feo que se salvó 
porque los Tintín Macutes (soldaditos cló¬ 
nicos al servicio de Alejo, de inteligencia 
más bien baja) la confundieron con Milú. 

Tras una serie de cambios en la política, 
en el momento actual, Europa está siendo 
dominada por las fuerzas papales y en es¬ 
pecial por sus comandos de élite, los 
Fanhunters; hay colonias en el espacio, 
América ha sido comprada por una inega- 
corporación (rusa, para más señas) y el ter¬ 
cer mundo, como si no existiera. Nuestros 
héroes serán todos aquellos que se opongan 
al poder represor de Alejo, bien porque 
Dick les provoque arcadas, bien porque 
luchen por la legalización de las pipas de 
girasol, bien porque renieguen de esa nueva 
religión que ha suplantado al catolicismo. 

Fanhunter, qué será, será... 

La ambientación de Fanhunter es lo su¬ 
ficientemente amplia para que el animador 
pueda hacer un montón de cosas, pero esto 
repercute en las responsabilidades de éste 
a la hora de llevar el peso de la partida. No 
es difícil que ésta degenere en un inter¬ 
cambio de mamporros sin ton ni son, o en 
una versión rolera de los chistes del Chi¬ 
quito de la Calzada, si uno es poco cuida¬ 


doso. De hecho, las posibilidades son casi 
infinitas y exigen también de los jugadores 
un poquillo de esfuerzo a la hora de produ¬ 
cir gags y chistes (para dedicarse a matar 
gente ya están los juegos normales) 

Por otra parte, la falta (esperemos que 
sólo temporal) de nuevos suplementos que 
describan otras áreas aparte de Barnacity, 
puede propiciar que más de uno no termine 
de pillar alguna de las referencias del 
manual, especialmente si no se vive o co¬ 
noce bien Barcelona. 

De todas formas, la creación del perso¬ 
naje (uno de los puntos fuertes del juego, a 
mi entender) permite horas de diversión 
sólo con sacar a la luz una y otra vez las 
debilidades de los narizones, a los cuales 
no les faltarán misiones en un mundo tan 
asquerosamente reglamentado y reprimido. 

De momento, Fanhunter es un juego para 
el que todavía le falta tiempo para ser apre¬ 
ciado en su justa medida. Los suplementos 
no son caros, pero tampoco se pretenden 
lujosos, lo que los hace asequibles (tanto 
monetaria como intelectualmente) a un 
publico amplio. Hay algunas bromas que 
podrían muy bien bien quedar desfasadas 
dentro de nada, pero de la publicación de 
nuevos suplementos, módulos y extensiones 
(de momento han sacado el manual básico, 
el X-pansion Kit -que incluye una pantalla 
perfecta en tamaño- y el módulo Operation 
Anihilate ) dependerá que este juego se con¬ 
vierta en una exitosa incursión en el género 
de humor o no. Y eso es mucho, a la vista 
del panorama, hasta ahora bastante estan¬ 
cado, de este tipo de juegos en España. 
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Y ahora os anticipamos la que será una de las novedades del mercado rolero de este año que justo acaba de 
empezar. Se trata del juego de rol de unos personajes conocidísimos, que nos alegraron ¡a infancia y que van 
camino de seguir alegrando la vida de futuras generaciones. Sí, ellos son Mortadelo y Filemón, agentes de la 

Ti a 

por Unai Ruiz Lacasa 


Eran las cinco de la mañana y hacía frío. 
Subíamos en silencio las escaleras de la 
casa de un sujeto conocido como Fernando 
Tarancón. Del otro, un tal Arturo Sola, ya 
nos habíamos encargado. 

Para las cinco y cuarto en el rellano de la 
escalera todo estaba preparado. Tras el 
martillazo en la puerta hubo una gran con¬ 
fusión. El sospechoso intentó huir por una 
ventana pero nuestros chicos lo cogieron 
antes de que saltara. La captura fue un 
éxito. 

Hacia las seis llegamos a una casa des¬ 
habitada en las inmediaciones de Bilbao y 
allí preparamos el interrogatorio. Llevába¬ 
mos todas las herramientas habituales y 
algunas que hacía tiempo que no había 
visto utilizar y pensaba que nadie volvería 
a hacerlo (siento escalofríos sólo de pensar 
lo que se puede conseguir con una simple 
percha, un mechero, una Barbie y un poco 
de maña). Incluso llamamos al Doctor Soti- 
llos, más popularmente conocido desde su 
condena por coacción, brutalidad policial y 
un largo etc como el “Mellao” (tras un 
pequeño incidente con algunos presos que 
le dejó un tanto desfigurado, tiene la pecu¬ 
liar manía de hacer que tras los interroga¬ 
torios sus víctimas parezcan su hermanito 
gemelo), todo un maestro con los bisturís. 

Tras casi una hora de traer toda clase de 
objetos punzantes que pudimos conseguir 
(incluso alquilamos tres furgonetas para 
ello) consideramos que estábamos listos 
para el interrogatorio, a excepción del cabo 
Palomeque (entre nosotros el “Chirla”) que 
no cree posible que se puedan hacer pre¬ 
guntas coherentes sin usar la electricidad, 
por lo que trajo el generador que siempre 
lleva en el maletero “para estos casos”. 

Así que comenzamos. Antes de hacer 
ninguna pregunta tuvimos que ablandar a 
los sospechosos durante un cuarto de hora, 
cosa de la que el Chirla, perdón, el cabo 
Palomeque se encargó él solo (es un ego¬ 
ísta, siempre la parte más divertida para él). 
En esa primera toma de contacto con los 
dos sujetos, bofetada va, bofetada viene, el 
cabo tuvo que ser atendido por el Doctor 
Sotillos de una torcedura de muñeca, por 
exceso de entusiasmo, según el Doctor. 

A continuación incluyo una transcripción 


del interrogatorio (al menos la parte menos 

violenta): 

- A ver si nos aclaramos, empecemos por 
el principio: ¿Nombre? 

- Somos ciudadanos españoles, tenemos 
nuestros derechos, queremos un abo¬ 
gado. 

- Chirla!, explícales sus derechos a estos 
dos. 

- [CENSURADO] 

- A ver, nooooombre. 

- Arturo Sola y Femando Tarancón, señor 
inspector. 

- Eso está mejor. Según mis informes 
vosotros habéis hecho un juego de rol 
llamado... “Mortadelo y Filemón, el 
juego de rol”, ¿verdad? 

- Nooo, bueno... si, perooo... nosotros 
nooo... 


- Si, Si, Si, nosotros lo hicimos señor ins¬ 
pector, pero no queríamos, de verdad. 

- Bueno no os preocupéis, contadme como 
lo hicisteis y no os pasará nada. 

- No, pero..., es que no nos acordamos, fue 
todo tan confuso queee... 

- ¿De verdad que no os acordáis? 

- No, de verdad. 

- Chicos, esto podía haber sido muy fácil 
para todos, pero si lo queréis de la forma 
más difícil es vuestro problema (en este 
momento hice pasar al Doctor Sotillos, el 
cual tras dos horas de ardua tarea con sus 
bisturís, hierros al rojo vivo y todos los 
tomos conocidos del Rolemaster, se des¬ 
mayó. No sabemos todavía si de repul¬ 
sión o de placer, ya que según él mismo 
aseguró entre sollozos: “nunca me había 
pasado tanto”. A continuación dos de 
nuestros muchachos lo llevaron a una 
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reputada institución psiquiátrica aquejado 
de accesos intermitentes de euforia y 
depresiones combinadas de las que espe¬ 
ramos su pronta recuperación). 

Bueno Chirla, despierta a estos dos que 
ya se han vuelto a desmayar. [ ...] ¿Qué? 
¿Ya queréis hablar?, Pues venga, con¬ 
tadme como lo hicisteis y no os dejéis 
nada que aquí se están rifando dos entra¬ 
das para una sesión especial con el 
Chirla. 

No, no, está bien, hablaremos. Todo 
empezó cuando le ofrecimos el proyecto 
de un juego de rol basado en los cómics 
de Alara a Ediciones B. El proyecto fue 
descartado a causa de problemas de dere¬ 
chos de autor con los japoneses, pero 
seguimos en conversaciones con ellos y 
al final surgió la idea de hacer un juego 
de rol sobre Mortadelo y Filemón. 

¿Y durante cuanto tiempo os dedicasteis 
a tan despreciable actividad criminal? 
Algo así como un año y medio, en el que 
estuvimos recopilando material e hicimos 
el juego. Fue bastante duro pero aguan¬ 
tamos. Además no trabajábamos todo el 
tiempo con la misma intensidad. Los últi¬ 
mos cuatro meses fueron los más frené¬ 
ticos. 

¿Qué es eso de recopilar material?, 
explicaos mejor. 

Vera usted, señor inspector, para hacerlo, 
después de idear un guión general con las 
líneas básicas del juego, nos repartimos 
el trabajo. Arturo se ocupó de desarrollar 
el sistema de juego y yo me dediqué a 
buscar aquellas viñetas de entre todo lo 
publicado de Mortadelo y File¬ 
món que mejor nos sirvieran para 
basamos en ello y para ilustrar el 
libro. 

Pero... ¿De dónde sacabais tanto 
tebeo? 

La mayoría lo conseguimos por 
medio de amigos, algo ya tenía¬ 
mos nosotros y lo demás lo puso 
Ediciones B, que nos proporcio¬ 
naba los números que nos falta¬ 
ban y lo nuevo que iba saliendo. 

O sea, que el juego está lleno de 
ilustraciones de Mortadelo y File¬ 
món , pero, ¿hizo Ibáñez algo 
especialmente para vosotros? 

No sé si decírselo, es que no que¬ 
remos involucrarle en esto y ... 
Vengaaa... 

Bueno, si, es cierto. Las portadas 
del libro, dos hojas enteras de his¬ 
torieta y las pantallas, que. el 
juego incluye, son originales e 
inéditas. 

Muy bien, lo estáis haciendo pero 
que muy bien. Ahora habladme 
del juego. Como funciona y todo 
eso. 

Es muy sencillo y divertido. El 


tiempo de juego se divide en viñetas, que 
es lo que daría tiempo a hacer en una vi¬ 
ñeta, y se puede hacer cualquier cosa 
siempre que saques más que tu 
característica en 1D12. 

Aparte de las características, todos los 
personajes tienen dos habilidades impres¬ 
cindibles e insustituibles en el mundo de 
Mortadelo y Filemón , como es la habilidad 
de disfrazarse (compras diferentes dis¬ 
fraces mediante puntos de generación al 
hacer tu PJ que después podrás usar tras 
pasar la tirada de rigor) y la de pegar cam¬ 
biazos. 

- ¡ ¡ ¡ Malditos locos!!! Me pongo enfermo 
de escucharos!! Siempre incitando a la 
violencia! 

- No Sr. inspector, se equivoca usted. 
Fíjese que en nuestro juego no hemos 
puesto ningún tipo de puntos de vida ni 
nada por el estilo. Ningún personaje 
puede morir en nuestro juego, tal y como 
ocurre en los tebeos de Mortadelo y File¬ 
món. En su lugar cada Máster debe saber 
controlar a sus jugadores y “castigar” 
debidamente a aquel personaje que haya 
hecho alguna burrada . El turismo al 
espacio y a la Fosa de las Marianas está 
creciendo espectacularmente para este 
tipo de PJs pasados de rosca. 

- ¡¡¡Excusas!!! Pero bueno, ¿A quién pre¬ 
tendéis pervertir con semejante objeto 
criminal? 

- En principio a cualquiera. Todos pueden 
jugar y disfrutar con él, pero por su temá¬ 
tica y estilo seguramente los que mejor 
se lo pasen serán los más jóvenes y los 


aficionados a los tebeos de Mortadelo y 
Filemón. 

- Está bien, ahora si sois buenos y me 
decís cuando saldrá a la calle quizás to¬ 
davía pueda conseguir que no os envíen 
a criar unas preciosas telarañas a Cara- 
banchel... más de treinta años, claro. 

- ¡¡¡Treinta años!!! Snif, Snif. Bueno, nos 
dijeron que la presentación sería en el 
próximo Salón, del Comic de Barcelona. 

- Ahá! ¡Sargento Peláeeez, avise al 
Teniente Martínez para que vaya prepa¬ 
rando una redada de las gordas! Les 
vamos a pillar con las manos en la masa, 
je,je,je. 

Veis como no ha sido tan difícil colabo¬ 
rar. Ahora el cabo Palomeque os llevará 
a la comisaría a que os hagan la ficha y 
luego os podréis marchar a casita. 

- De-de-de-de verdad? 

- Siiiiii. Pero recordad que si os preguntan 
acerca de esos cortes, marcas, fracturas, 
contusiones y hemorragias es que os 
caísteis por las escaleras, vale? 

- Si, si, lo que usted diga señor inspector. 
Después del interrogatorio y tras una 

semanita en la comisaría, los sospechosos 
fueron puestos en libertad bajo una estre¬ 
cha vigilancia . Personalmente les consi¬ 
dero bastante peligrosos, por lo que volve¬ 
rán a saber de nosotros. Ahora, incluso con 
la satisfacción del deber cumplido no 
puedo descansar. Cada día hay más gente 
que se dedica a ese turbio asunto llamado 
rol, y mi unidad y yo somos los encargados 
de librar a la sociedad de esos degenerados. 
Quizá el siguiente seas tú. # 













_ LÍDER 

Vinilo, vinilo 


Bueno, sí... Este artículo llega con un poco de retraso, de hecho tendría que haber aparecido 
en el especial de superhéroes. Pero no pudo ser así. Me entusiasmé tanto contestando la corres¬ 
pondencia llegada hasta el pincel que el editor me amenazó muy seriamente de colocarme en el 
programa de la Señorita Francis, o algo parecido. Y puestos a perder el tiempo prefiero perderlo 
aquí. O sea que seguimos adelante, explicando como preparar y pintar unas figuras hechas de 
un “nuevo ” y sorprendente material: el vinilo. ¿ Y qué demonios tiene que ver el vinilo con los 
superhéroes? seguid leyendo y lo sabréis... 


Vayamos por partes, el vinilo es una especie de plás¬ 
tico duro que, cuando se calienta, adquiere una consis¬ 
tencia muy blanda (casi mantecosa) y se puede trabajar 
muy fácilmente. Y cuando se enfría vuelve a recuperar 
su dureza original. Suele ser de color gris, blanco o 
crema. 

- Vale, vale ¿pero qué tiene que ver esto con las figu¬ 
ras? ¿y con los superhéroes? 

La pregunta casi se responde por sí sola: Hay figuras de 
vinilo. Y es más, la mayoría de figuras de vinilo que 
hay en el mercado representan superhéroes o 
supervillanos, ya sea del cómic o del cine, bien co¬ 
nocidos por todos nosotros. Y como muestra un botón: 

- La casa HALCYON (distribuida en España por Juegos 
sin Fronteras) tiene dos series muy atractivas; la serie 
de Alien que incluye desde la maqueta del Nostromo 
hasta el Alien de la última película pasando por “doc 
buster” (el alien del perro) y “face hugger” (la larva de 
alien que sale del huevo) estos dos últimos fabricados 
en escala 1/1 (es decir, a tamaño natural) y de vinilo 
blando. La serie de Judge Dredd incluye a nuestro 
querido protector de la ley, a Judge Anderson (de la 
brigada Psi) y, como no, al implacable Judge Death. 

- La marca ARGONAUTS fabrica todas las figuras de 
las películas de Robocop y Depredador (por cierto, las 
primeras de la serie ya están agotadas). Además tiene 
un pequeño demonio (basado en el juego Wizaldry) 
que haría las delicias de cualquier jugador de In 
Nomine. 

- SCREAMIN’ básicamente se dedica a las películas de 
terror y en su catálogo encontramos las figuras de 
Jason (viernes 13), Elvira (la vampira amiga de los 
niños), “Pin Head” y sus compañeros de la saga Hell- 
raiser. Todo ello sin demerecer la serie de Star Wars 
(stormtroopers incluidos) o la de Flash Gordon. 

- HORIZON Tiene una línea dedicada personajes de los 
cómics Marvel desde la Patrulla X (Cíclope, 
Lobezno...) hasta la Masa o los 4 Fantásticos pasando 
por Spiderman (y su antagonista Venom). Y otra línea 
de los personajes de DC como Batman, Catwoman, el 
pingüino o el Joker, mi favorito. Esta misma casa tiene 
también una serie dedicada a los nostálgicos de las vie¬ 
jas películas de terror de la Universal en la que desta¬ 
can Frankenstein (igual ito al de Boris Karloff, oiga), 
el hombre lobo o el monstruo del lago. 

Ya lo he dicho, esto sólo es una muestra. Las figuras 
de vinilo han provocado un verdadero furor entre los 
coleccionistas y nuevas marcas y series aparecen cada 
mes. Sin embargo su precio también es de “coleccio¬ 
nismo”: puede oscilar entre 30.000 ptas (como el Nos- 
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tromo de Halcyon, aunque es una serie limitada a 500 
ejemplares) y 5.000 ptas (casi todas las de la casa Hori- 
zon) bastante más accesibles. No es un precio demasiado 
caro si se tiene en cuenta la escala que usan (como 
mínimo 1/9) lo que da un tamaño bastante respetable, el 
material de que están hechas, y lo bien que quedan en las 
estanterías (más “alegres” que con la colección de muñe¬ 
cas de tu hermana, créeme). Además, más vale, gastar el 
dinero en cosas así que en un estúpido juego de cartas 
(no, no miro a nadie). 

Materiales y herramientas. Preparación 

En principio para trabajar una figura de vinilo necesi¬ 
taremos casi el mismo material que usamos cuando tra¬ 
bajamos con una figura de plomo. Así que usaremos el 
archiconocido mango de cuchillas (o un cutter), masilla 
(en este caso la epoxídica es muy recomendable), limas 
y papel de lija, pinturas aerificas (en ningún caso pintu¬ 
ras Enamel u óleo, por razones que luego explicaremos), 
pinceles de números grandes (un número 4 ó 5 es acon¬ 
sejable) ya que las figuras también son muy grandes. 
Como material adicional sería bueno tener a mano papel 
de periódico, teflon, papel de aluminio, plastelina, un 
secador (sí, como los que se usan para secar el pelo) o 
una cocina con un puchero y agua (tranquilos, no me he 
equivocado, esto no es una receta de cocina). También 
seria útil en extremo un aerógrafo o un difusor, al menos 
para dar la capa de imprimación. 

- Cortando la figura: Al abrir la caja nos encontraremos, 
como ya viene siendo habitual con figuras grandes, 
que la figura en cuestión está dividida en varias pie¬ 
zas. Estas piezas pueden estar sujetas a una bandeja o 
“árbol” o bien sueltas. Sea como sea tendremos que 
prepararlas y eliminar las rebabas antes de empezar a 
pintar la figura. Sin embargo hay que señalar que algu¬ 
nas series de figuras son monopiezas (es decir, de una 
sola pieza), ello nos evitará el trabajo de preparación 
y pegado aunque siempre está bien repasarlas previa¬ 
mente por si hay alguna imperfección que eliminare¬ 
mos con el cutter. 

También podrás observar que, a diferencia de las figu¬ 
ras de plomo que están hechas con un molde de dos pie¬ 
zas, la figura de vinilo no tiene “línea de molde”. Ello es 
porque las piezas se hacen con un molde de inyección 
que no deja este molesto rastro. Así que en este punto 
tendremos menos trabajo. 

Para cortar vinilo hemos de tener presente una cosa: 
que en caliente se corta fácilmente y cuando está frío 
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Novedades en plomo 

Empezamos e] año con buen pie (de plomo), pues las novedades son pocas pero 
jugosas. Además, ésta es la época en la que apetece más sentarse con un tazón de algo 
caliente y darle al pincel. Si encima la sofisticación de vuestros reyes o vuestro Papá 
Noel ha permitido que encontraseis un buen regalito plomero, pues mejor que mejor... 
Y si no ha sido así ¿a que esperáis?, las rebajas de Enero son muy tentadoras. Como 
podéis ver no tenéis excusa. 

Citadel Miniatures ha cambiado, por fin, su gama de pinturas y, aunque no es una 
novedad, podéis encontrar una nueva caja de iniciación con colores básicos, esta vez 
sí, pinceles y un par de figuritas de plástico a modo de opera prima, altamente reco¬ 
mendable para los que os iniciáis en estas fechas. 

La colección Fantasy Warriors de Grenadier es hoy en día una de las más com¬ 
pletas del mercado y es muy recomendable para iniciarse en los wargames con figu¬ 
ras. Sus últimas novedades amplían las series de monjes guerreros, hechiceros caóti¬ 
cos y muertos vivientes. Para los que preferís la ciencia ficción futurística existe otra 
colección que aún no posee las dimensiones de su compañera pero que sigue cre¬ 
ciendo. Se trata de Future Warriors y las novedades son endoesqueletos (a lo Ter- 
minator) y 2 bípedos de asalto (. Prometheus y Aggamennon). 

Grendel sigue su imparable ritmo y aunque no se trate de plomo, la alta calidad y 
su enorme catálogo de productos en resina se ha ganado ya un puesto de honor en 
esta sección .Las últimas novedades son los primeros blísters en resina del mercado 
(goblins, bárbaros y marines) y los nuevos accesorios para dioramas y batallas cam¬ 
pales como El nido del Wyvern, el casal del rey Bárbaro, la torre de Asalto, cata¬ 
pultas y ballesta y las torres de guerra de goblins menores. 

Ya esta disponible la última serie de figuras de Mithril llamada La Casa de Elrond, 
con 7 nuevas referencias tan interesantes como siempre. Os recordamos que esta 
marca posee ya una colección de 344 referencias y mantiene muy alto el listón. 

Para los megalómanos una gran novedad, son las cajas llamadas Warbands, se trata 
de cajas porta-figuras con 30 orcos o 29 gondorianos ideales para las grandes bata¬ 
llas y aunque son figuras de una sola pieza y sin imprimar son la delicia de cualquier 
aficionado/a. Y por último y para no pasar frío ,un nuevo Smaug, presentado impe¬ 
cablemente en una caja llamada La venganza de Smaug. 

Aunque Ral Partha no sea un habitual en nuestra sección no quiere decir que se 
escaqueen, sino que sacan un catálogo anual fijo e invariable. Mientras esperamos el 
del 95 os anunciamos la buena noticia de que el importador ha ampliado la línea de 
productos con la colección más fina de esta veterana marca, la Sterling Collection 
(que viene a ser algo así como el Cordon Rouge), y la primera pieza que ha llegado 
a nuestras ansiosas manos es Death takes a riele. Se trata de una figura de escala 
aprox. de 90 mm., ideal para motards, puesto que escenifica a una calavera ataviada 
a lo Hell’s Angel pilotando una bonita Harley. Tanto esta pieza como las del resto de 
la colección son ideales páralos más exigentes, o para los que queréis... algo más. 

Pues parece que esto es todo por ahora. Espero que hayáis tenido bastante para sa¬ 
ciar vuestro apetito plomero y si no es así, ¡ala!, ¡a repintar las figuritas del pesebre! 
Feliz reentrée. 

por Jordi Cánovas 


es muy duro y difícil de cortar. Esto pasa 
al menos con el vinilo gris y con el 
blanco, el vinilo de color crema ya tiene 
de por sí una consistencia más gomosa por 
lo que no hará falta calentarlo para poder 
cortarlo. 

Por tanto, ya lo has adivinado, hemos de 
usar el secador o un puchero de agua ca¬ 
liente para calentar el vinilo y poderlo cor¬ 
tar después. Si usamos el secador hemos 
de mantener la figura a unos 20-30 centí¬ 
metros de éste durante un minuto (o me¬ 
nos. si el secadores muy potente). Procura 
aplicar el calor únicamente sobre la parte 
que desees cortar. De todas formas en 
cuanto notes que la pieza está caliente ya 
puedes apagar el secador y empezar a cor¬ 
tar. Si usamos el puchero con agua hemos 
de calentar primero el agua con el fogón 
de la cocina. Nunca has de meter la figura 
en el puchero mientras esté en el fuego. 
Para sumergirla habrás de esperar a reti¬ 
rarlo del fuego (de otro modo la figura se 
calentaría demasiado y podría deformarse 
irremisiblemente). La temperatura del 
agua también es importante, ya que nunca 
ha de llegar al punto de ebullición. Si el 
agua está hirviendo cuando la retiras del 
fuego espera unos minutos (hasta que se 
enfríe un poco) antes de sumergir la fi¬ 
gura. 

Una vez esté caliente la pieza (que no se 
interprete mal lo de “caliente”) observarás 
(maravilla de las maravillas) que se ha 
ablandado y que es tan fácil de cortar como 
la mantequilla. Coge la pieza con cuidado 
para evitar que la presión de los dedos la 
deforme en exceso y córtala rápidamente 
antes de que se enfríe ya que, una vez frío, 
el vinilo recupera su dureza habitual. Si la 
pieza a cortar es muy grande (o no te ha 
dado tiempo para cortarla toda) habrás de 
repetir varias veces la operación calentar- 
cortar, siempre tomando las precauciones 
antes indicadas. 

- El “contrapeso” y el relleno: Si la figura 
que has comprado viene por piezas (es 
decir, no es de una sola pieza) observarás 
que estas piezas están huecas. Esto nos 
puede representar algunos problemas a la 
hora de mantener la figura de pie, ya que 
la zona superior suele pesar más que la 
inferior con lo que, frecuentemente, la 
figura se puede desestabilizar y caer al 
suelo. Para evitarlo es aconsejable que 
pongamos un “contrapeso” en las piezas 
de los pies aprovechando la hoquedad de 
estos. Hay muchas formas de poner un 
contrapeso: usar pequeños perdigones y 
pegarlos por dentro, poner tierra o barro. 
Pero la más recomendable consiste en 
poner algo de plastelina, masilla o yeso 
en el interior, asegurando que se seque 
bien y no se mueva. Y asegurándote, 
también, de que haya una cantidad sufi¬ 
ciente de contrapeso. 


Por otro lado el resto de las piezas, tam¬ 
bién huecas, se habrán de rellenar de algún 
material, menos pesado, para dar más con¬ 
sistencia a la figura y prevenir futuras defor¬ 
maciones. Como relleno nos vale perfecta¬ 
mente papel de periódico o, incluso, papel 
higiénico mojado (y estrujado) que coloca¬ 
remos en el interior. Es aconsejable asegu¬ 
rarlo con unas gotas de cola blanca. Si no 
quieres pringarte las manos, si las piezas de 
los pies no están huecas o, simplemente, la 
figura es de una sola pieza, en la sección 
“sujetando la figura a la base” (ver siguiente 
LIDER) te daremos algunos consejos igual¬ 
mente útiles para fijar la figura a una base y 
asegurar así su estabilidad. 

0 


Transformaciones: Como ya se ha dicho 
antes, cuando el vinilo está caliente, la 
figura es fácilmente deformable. Esto 
puede ser aprovechado para hacer trans¬ 
formaciones de la posición de la figura 
de una manera muy rápida. Sólo tienes 
que calentar la figura por el lugar donde 
quieres transformarla, doblarla cuando 
aún esté caliente y esperar a que se 
enfríe. La pieza habrá adquirido así la 
nueva posición casi sin ningún esfuerzo. 
Algunas veces, cuando la nueva posición 
da lugar a curvas muy exageradas, es 
aconsejable dar algunos retoques con 
masilla y limas en las zonas por donde 
hemos doblado la figura. • 
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Checklist de Fallen Empires 


Ya en nuestro pasado número dedicamos una atención preferencial a las cartas, dedicándo¬ 
les nuestro dossier. En esta ocasión, para seguir satisfaciendo a los numerosos aficionados que 
han sucumbido al encanto de las cartas-cromo, os ofrecemos un listado de las cartas que com¬ 
ponen la serie de Fallen Empires de Magic, con su grado de rareza. 


La mayoría de aficionados a las cartas coleccionables 
ya estaréis familiarizados con la nomenclatura que 
expresa la rareza de las cartas. Sin embargo, para los 
neófitos en el tema, os diremos que la C acompaña a las 
cartas comunes, la R a las raras y la U a las poco comu¬ 
nes. Y ahora ya estáis listos para empaparos de un lis¬ 
tado de cartas. 




GREEN 

□ Flven Fortrees (4) 

□ ElvishFatmer 

□ Elvish Hunter (3) 

□ Elvish Scout (3) 

□ Feral Thallid 

□ Fungal Bloom 

□ MightSoilO) 

Q Spore Cloud (3) 

□ Spore Flowcr 

□ Thallid (4) 

□ Thallid Devourer 

□ Thelonite Druid 

□ Thelonite Monk 

□ Thelon’s Chant 
QThelon’s Curse 

□ Thorn Thalhd ( ) 


WHITE 

□ Combar 'Medie (4) ] 

□ Farrelite Priest 
Q Farrel’s Mantle 
q Farrel's Zealot (3) 

Q Hand of Jnstice 

n Heroism . 

□ Icatian Infantry ( ) 

□ leatian Javalmers (3) 

Q icatian Ueutenant 

Q Icatian . 

Moneychanger ( 3 ) 

□ lcantian Phalanx 

Q Icatian Priest 

□ Icatian Scout ( ) 

□ Icatian Sktrnnshers 
Q Icatian Town 
□ Ordet of Leitbur 


RED r 

□ Brassclaw Ores (4 r 

□ DwarwenArmor 

□ DwarwenCatapult M 

c 

□ Dwarwen Soldie 

□ GobUnChiiBtgeonO) C 

□ Goblin Flotilla c 

q Goblin Grenade (3) ^ 

□ Goblin Eites 

□ OobtaWarDrumsW^ 

q Goblin Warrens ^ 

□ Orcish Captain ^ 

□ OrcishSpy( 3 ) c 

□ Orcish Veteran ( R 

□ Orgg F 

□ Raiding Party 


blce } 

□ Deep Spawn ( 

□ HighTrite 01 

□ Homarid (y 

□ Homarid Shaman 

□ Homarid 

0 rss»»ü 

□ Merseine (4) 

□ River Merlo ik 

□ Seasinger 

QSvyelunitePnes 

□ Tidal Fíats (3) 

□ Tidal ínfluence 

ávodahanKmghts ^ 

q Vodalian Mage c 

s«esKSu 
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BLACK 

□ ArmoiThrofUp 

Q Basal Thrull (. 

□ Breeding Pd 
q Derelor 

□ Mindstab Thrul ( 

q Hecrite (3) 

□ Order of the 
Fbon Hand (3) 

□ SoulExchange 

□ Thrull Champion 

a Thrull Retainer 
Q Thrull Wizard 
SFuraobyChan. 

□ Tourach s Gate 

A.RTIEACT 

OBato'of eR6Stwa( 8 

□ Conch Horn 

□ Delif’sCone 

□ DelifsCube 

□ Dracoman Cyu pj 

□ EivenLyre - f y 

□ implementsof Sacan r 

□ Ring ofRemva y 

□ Spirit Shreld y 

□ Zelyon Sword 
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NUESTROS JUEGOS 


lIder 


Dragón Ball, Bola de Dragón, Bola de Drac, 
Dragoibola, As Bolas Maxicas,... 

Si os digo que en este artículo vamos a hablar de un juego de rol de Dragón Ball, no creo que 
sea necesario que os proporcionemos más detalles. Es más, seguramente algunos de vosotros 
habréis creado, teníais en mente hacerlo o conocéis a alguien que también haya adaptado a nues¬ 
tra afición la que es la serie de anime y manga con mayor número de seguidores en nuestro país, 
y en algún que otro lugar más. 

por Francisco Franco Garea 


Entonces, ¿cómo es posible que hasta ahora no haya¬ 
mos recibido ninguna muestra de tal derroche creativo? 
Menos mal que entre nuestros apreciados lectores se 
encuentra gente como Gorka Justo (presidente o ex-pre- 
sidente del club Legiones Astartes de Donostia; todavía 
no lo sabe) que no sólo ha creado un juego de rol basado 
en Dragón Ball, sino que, además, nos lo ha remitido 
con la petición de que hagamos un comentario sobre él. 
¡Pues no faltaría más, Gorka! Y gracias también a ti por 
confiar en nosotros. 

El juego en cuestión consta de 37 páginas mecano¬ 
grafiadas, fotocopiadas, introducidas en una hoja tamaño 
DIN A3 doblada por la mitad que forma las cubiertas y 
grupadas. Es destacable el hecho que nuestro amigo no 
se haya limitado a escribir página tras página de texto, 
sino que se ha preocupado de incluir ilustraciones. Éstas 
han sido extraídas de los mangas de la serie, y le dan un 
aspecto bastante bueno, a pesar de tratarse de un edición 
de aficionados. 

El manual entra directamente en la mecánica del 
juego, suponiendo de antemano que el lector ya conoce 
el ambiente. Esto no es ningún olvido sino una simple 
cuestión de lógica: ¿quién no va a saber qué y cómo es 
Dragón Balll En vez de optar por crear un sistema de 
juego desde cero, Gorka a preferido adaptar uno ya exis¬ 
tente a sus propósitos. Y el elegido ha sido el de Palla- 
dium Gomes , que no voy a explicar aquí cómo funciona; 
si alguien está especialmente interesado en ello puede 
consultar el informe de Teenage Mutant Ninja Turtles 
del LIDER 43. En vez de ello comentaré brevemente qué 
cambios ha introducido Gorka y qué nuevas reglas ha 
añadido. 

En primer lugar, el sistema de experiencia deja de uti¬ 
lizar los niveles de personaje al estilo deAD&D (¡bien!), 
para pasar a utilizar uno basado en la adquisición de nue¬ 
vas ventajas para el personaje mediante el gasto de los 
puntos de experiencia que hayamos ganado durante el 
transcurso de la partida. 

En el juego existen tres posibles clases de personajes: 
humano normal. Guerrero del Espacio y Namek. Los 
primeros no tienen ninguna ventaja especial, los se¬ 
gundos reciben bonificaciones en algunas características 
y tienen el poder de transformarse en monos gigantescos 
las noches de Luna llena, y los últimos, que no tienen 
ningún poder especial pero sí reciben modificadores a 
las características. 

El aspecto de las Unidades de Energía (UE), que fue 
introducido en Dragón Ball a partir de la segunda serie 
de dibujos animados, también está presente en el juego. 


Se basa en que cada personaje dependiendo de su clase 
tiene una cantidad específica de UE que le permiten rea¬ 
lizar algunos efectos en combate mediante su gasto. Los 
poderes comunes a todos los personajes son: potenciar 
golpes, potenciar parada, aguantar golpes/rayos y au¬ 
mentar fuerza/destreza/constitución. Aparte también 
existen otros que sólo se pueden adquirir mediante el 
gasto de puntos de experiencia: aumentar velocidad, de¬ 
saparición, lanzar rayos, parar rayos, volar y multiplica¬ 
ción de energía. 

Encontramos también una lista de equipo que incluye 
armas y algunas piezas características como las cápsu¬ 
las hoi-poi. Por último, aparecen unas reglas para con¬ 
trolar las transformaciones en super-guerrero de los per¬ 
sonajes. 

Gorka nos informa también que el juego está a la venta 
al precio de 795 pesetas el ejemplar. Los interesados en 
adquirir una copia del mismo podéis escribir una carta a 
la siguiente dirección, indicando vuestros datos perso¬ 
nales: Gorka Justo, el. Virgen del Carmen 14, 3°B, 
20.012 Donostia (Guipuzkoa). ♦ 

OTROS JUEGOS 

Fokker (comentario en LIDER40) 

Intersección entre rol y wargame, ambientado en 
los combates aéreos de la Primera Guerra Mundial. 
Pedidos a el. San Gil 6, 3 o 3 a , 08001 Barcelona 
(indicando nombre y número de teléfono). 
Ningunterra (comentario en LIDER40) 

Juego de rol cómico con ambientación disparatada. 
Pedidos a Club Legiones Astartes, el. Virgen del 
Carmen 14, 3 o B, 20.012 Donosti. 

El Santo Eje (comentario en LIDER40) 

Juego de rol fantástico ambientado en cómics de 
Jodorowsky y Codelo. 

Pedidos a el. Ato. Tienda 6, Principal D, 33012 
Oviedo (Asturias). 

El Dajedrez Nuclear (comentario en LIDER44) 
Juego estratégico abstracto basado en el ajedrez. 
José M a Gómez Díaz, Apdo. de Correos 1673, 
33011 Oviedo (Asturias). 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes 
hacerlo a LIDER, el. Mallorca 339, 3 o 2 a , 08037 
Barcelona, indicándonos tu nombre y dirección, 
teléfono y precio (si es que te decides a ponerlo a la 
venta). 
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STORMBRINGER 


El bosque de Troos 


La ayuda que os ofrecemos a continuación venía incluida en el módulo El Bosque de Troos, 
cuya primera entrega encontraréis al final de este número de LIDER. Sin embargo, hemos con¬ 
siderado interesante ofrecérosla en esta sección, a fin que podáis ambientar vuestra aventuras 
en este “idílico ” entorno. 

por Max Romero 


Este bosque maldito abarca una extensión de unos 280 
Km de largo por unos 170 Km en su punto más ancho. 
Maldito hace miles de años por los dioses, todo el bos¬ 
que y sus habitantes quedaron condenados. El bosque es 
muy tupido y en él abunda todo tipo de plantas únicas en 
los RJs y en su mayoría venenosas al simple contacto. 
También hay plantas para la hechicería o para curar, etc. 
Habitado por todo tipo de criaturas hostiles, es el hogar 
de la raza Org. Esta peculiar subraza tiene un reino 
situado en el interior del bosque, en la zona sur del 
mismo. 

En este bosque, cualquier encuentro será de carácter 
hostil. La mayoría de plantas son venenosas al tacto, y 
cualquier animal que los PJs encuentren, será para ata¬ 
carles. 


Las plantas de Troos 

El 75% de las plantas y árboles de Troos son veneno¬ 
sas. La mayoría del 25% restante son plantas sin ningún 
valor especial. Para facilitar la información, dividiremos 
al reino vegetal de Troos en tres grandes grupos Vene¬ 
nosas, especiales y curativas. 

1. Venenosas 

*ZENDOBYA: Es un pequeño vegetal amoratado cuyas 
raíces forman un tubérculo de un vivo color azul eléc¬ 
trico, en cuyo interior se forma un líquido altamente 
venenoso. Para extraer el veneno se procede a realizar 
numerosos y superficiales cortecitos para que el tubér¬ 
culo supure el veneno cicatrizante. Tras unas 1D6+2 
horas al sol, dichas secrecciones se coagulan y se pue¬ 
den aplicar sobre cualquier superficie no orgánica, o bien 
dejar secarse aún más y convertirlo en polvo, que es el 
único estadio en que no daña la piel y puede transpor¬ 
tarse y almacenarse hasta un período de 1D4+1 años, si 
es en lugar oscuro y seco. Este veneno perfora cualquier 
tipo de piel viva, exceptuando tan sólo a los dioses. Si 
alcanza la sangre de la víctima, sólo la magia o un tiro 
de CONxl salvarán al PJ de una muerte megadolorosa 
de ld4 horas. El contacto con el veneno causa 1D8+2 
por descomposición. 

*LA RIBOUMIA: Estas plantas del tamaño de un gera¬ 
nio son de las más abundantes, junto a las plantas carní¬ 
voras, en el bosque. Son fáciles de descubrir, ya que su 
textura carnosa de color violeta intenso le hace resaltar 


entre la verde vegetación. Su hojas, de más de 1 cm de 
grosor, están cubiertas de un fino vello blanco, que es la 
parte más venenosa de la planta. Si se machacan las 
hojas, se obtiene una pasta lechosa de color lila, que 
huele a podrido, y equivale a un veneno de POT 12, 
capaz de matar en 1 DIO horas. 

*LA SANGRE DEL CAOS: Este pequeño vegetal no es 
más que un bulbo del tamaño de una nuez, que crece 
entre las grietas de la corteza de los árboles y arbustos. 
Su vivo color amarillo la hace inconfundible (para quién 
sepa de plantas, claro). Esta planta crece por parejas 
sexuadas, es decir un macho y una hembra, y son ex¬ 
tremadamente delicadas. El más leve roce puede reven¬ 
tarlas. En el interior del bulbo translúcido flotan entre la 
misma sustancia del Caos los órganos sexuales de cada 
planta, conectándose ambos por un fino conducto en la 
parte inferior del vegetal, junto a la corteza del árbol 
donde afloran. 

Si se revienta al macho (ambos sexos son idénticos, 
por tanto hay un 50% de que se acierte), la hembra se ve 
incapaz de reproducirse y lleva a cabo la germinación de 
una gran flor del tamaño de una naranja en el increíble 
tiempo de 1D20+10 minutos. Esta flor de pálidos colo¬ 
res rojos y anaranjados, con un centro negro y en forma 
vagamente octogonal, es al tacto y olor tremendamente 
agradables. Sin embargo, si la flor es amaneada y se deja 
marchitar en el interior de algún espacio cerrado al aire, 
durante un período de 1D4 días, se obtiene un potente 
gas aturdidor, que la flor emana mientras se marchita y 
descompone, capaz de dejar inconsciente a cualquier ser 
vivo por un período de 1D20+10 horas. Naturalmen¬ 
te,este gas sólo tiene efecto en lugares cerrados o bien 
donde no haya corriente de aire. 

Si por el contrario se revienta a la hembra, el macho 
explota en 1D4 asaltos y esparce la sustancia del Caos 
en un radio de 6 metros. Cualquier cosa que toque dicha 
sustancia (inclusive los PJs) quedará corrompido por el 
Caos. Si alcanza a un PJ, éste por ejemplo, aumentará 1 
punto de POD, pero atraerá a cualquier demonio en un 
radio de 30 metros del PJ con la intención de atacarle. Si 
alcanza tierra, plantas y demás, estos hacen una muta¬ 
ción a lo que eran pero bastante más grotescos, hume¬ 
antes y fétidos. 

2. Especiales 

*EL TOGARO: Esta planta translúcida crece en peque¬ 
ños grupos formando manojos, y si se hierve y se bebe 
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la infusión se puede aumentar el POD en 
1D8 durante 1D6+2 horas. Sólo hay un 
problema y es que estas apreciadas plantas 
crecen muy cerca de las plantas carnívo¬ 
ras,lo cual hace un poco más peligrosa su 
recolección. 

*ROGZETRAN: Estos frutos grisáceos 
del tamaño de un dátil crecen del extremo 
de las ramas de los árboles Rogze. Estos 
grandes árboles tienen un tronco ancho y 
ennegrecido, como si se hubiesen que¬ 
mado, y sus ramas, hojas y frutos son de un 
color gris ceniza. Sus frutos son co¬ 
mestibles y tienen un agradable sabor 
dulce. Ahora bien, no sientan igual de bien 
a todo el mundo. Si se ingiere una cantidad 
inferior a la mitad (redondeando hacia 
abajo) de la CON del consumidor, verá su 
FUE y CON aumentadas en ID6+3 puntos 
durante 1D3 días. Si se ingieren más frutos 
que la CON/2, el efecto es el mismo, sólo 
que con dolor de tripa y, transcurrido el 
tiempo de efecto, se pierde de manera defi¬ 
nitiva 1D3 puntos de CON. 

* CARNÍVORAS: Hay varias especies de 
plantas carnívoras y aunque son muy abun¬ 
dantes, tan sólo una especie representa 
algún peligro para los PJs, debido a su des¬ 
mesurado tamaño. Se trata de la Garfiña, 
de un vivo color rojo, con tonalidades ver¬ 
des. Tiene dos grandes hojas, acolchadas y 
calientes, las cuales se cierran en cuanto 
notan presión. A simple vista es un mara¬ 
villoso lugar donde sentarse a descansar, o 
incluso a dormir, aunque eso sería para los 
más temerarios. En la base de las dos enor¬ 
mes hojas, donde la planta se agarra con su 
raíces a la tierra, posee dos largos filamen¬ 
tos como lianas carnosas, que usa a modo 
de tentáculos para atrapar a las presas. Se 
camuflan perfectamente con el suelo, y 
actúan como un lazo. Cuando se pone el 
pie dentro, el lazo se cierra y arrastra a la 
víctima hasta las hojas. Cuando una presa 
queda atrapada en el interior de las mulli¬ 
das hojas, sólo un arma cortante pequeña y 
que se tuviera en la mano, podrá salvarlo 
del apretón mortal. Las hojas ejercen una 
gran presión con su enorme fuerza, y hace 
que las víctimas sean incapaces de realizar 
el más leve movimiento. Cuando se cierra 
del todo, se empieza a llenar de un pega¬ 
joso líquido, que es un potente disolvente, 
capaz de reducir un caballo a un charco de 
jugos y sangre. 

3. Curativas 

Se pueden encontrar todo tipo de plantas 
que sirven para hacer pociones curati¬ 
vas,como cura arsus, cataplasma bevus, sta- 
vadus (Canto Infernal) y otras muchas 
pociones. Las más comunes son: 

a) CURA ARSUS 

*Clemweed: es una seta pequeña y del¬ 
gada del tamaño de un dedo humano. 


*Avargraas: se trata de la raíz de esta 
especie carnívora. Del tamaño de un me¬ 
locotón, la raíz es fácil de arrancar del 
suelo, y tiene una forma triangular, así 
como un intenso color verde loro. 

*Stuits: son las hojas de la planta las que 
son útiles como componente para la 
poción. Estas miden un metro más o me¬ 
nos, y son verdes ribeteadas en colores 
amarillos. 

*Vlome: este líquido es la sabia que cir¬ 
cula por la planta Vlom, la cual tiene un 
grueso tallo y ninguna hoja ni rama. Su 


dentadas que les sirven para morder la 
gruesa madera de la que se alimentan. 
También les gustan mucho las plantas del 
tipo Togaro y Rogzctran, por lo que no es 
extraño encontrar un grupo de ellos vigi¬ 
lando su preciada comida. Crían por gru¬ 
pos en los troncos de árboles caídos y son 
muy recelosos con su territorio, en especial 
en la época de cría. Son bastante agresivos, 
aunque estúpidos. Cualquier intruso que 
entre en su territorio será atacado de inme¬ 
diato por al menos un 25% de la familia o 
comunidad de Kahars. 


color es el de una avispa, rallada en negro 

FUE 

3D6+6 

(16-17) 

y amarillo. 

CON 

3D6+6 

(16-17) 

TAM 

3D6+6 

(19) 

b) CATAPLASMA BEVUS 

INT 

1D8 

(3) 

*Avargraas 

POD 

2D8 

(7) 

*Vlone 

DES 

3D4 

(10-11) 


*Kondeel: no es más que el polen que 
despide lo flor púrpura de la planta Vlom. 

c) STAVADUS 

*Hemikarrata: extraña planta y algo 
escasa en comparación con otras especies, 
es de color verde oscuro, y toda ella está 
rodeada con un perímetro en su tallo y ho¬ 
jas de color verde fosforito que de noche 
brilla intensamente. Esta planta carnívora 
atrae así a sus presas: luciérnagas y otros 
insectos. 


Las criaturas 
de Troos 

Todas las cria¬ 
turas nativas del 
bosque de Tro¬ 
os son hostiles 
y algunas muy 
peligrosas. Por 
tanto, todo 
encuentro con 
un animal en el 
bosque será 
de natura¬ 
leza hos¬ 
til. 

* LOS KAHAR: 

Estos animales 
son semejantes a los 
escarabajos, de cuer¬ 
pos robustos cubiertos 
de un duro caparazón 
negro brillante que 
sirve de armadura a la 
vez de cuerpo. Su ta¬ 
maño es el de esca- \ 
rabajo gigante, 
llegando algu¬ 
nos ejemplares a los 2 
metros. De su cabeza 
surgen dos enormes y 
grotescas mandíbulas 


PV: Normal 

Armadura: 8 puntos de caparazón. 

Armas AT% PA% Daño 

Pinzas (boca) 35% 35% 2D8+4 

Habilidades : Detectar intrusos 90%, 
Trepar 70%. 

Nota: Los Kahar son completamente ciegos 
y sordos. Sin embargo captan las vibracio¬ 
nes de movimiento sobre prácticamente 
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cualquier superficie mediante unos dimi¬ 
nutos órganos sensores situados alrededor 
de su inmensa mandíbula. 

* RATGNORAKS: 

Estos extraños seres de cuatro garras y 
dos gruesas patas acabadas en tres largos y 
gruesos dedos son extremadamente hosti¬ 
les. De su espalda surge una gruesa y es¬ 
camosa cola que se divide en dos tentácu¬ 
los que terminan en aguijón. También 
posee una enorme boca en el centro de la 
cabeza, además de dos órganos visuales y 
detectores de calor. Recubierto de una 
gruesa piel verde oscuro escamosa, esta 
criatura caótica es terriblemente voraz y es 
capaz de alimentarse constantemente. De 
hecho es el único motivo de su existencia, 
comer para crecer y seguir comiendo. Por 
cada punto de TAM que ingiere, el Ratg- 


norak aumenta en 1 punto su TAM. Sólo 


viven una media de dos años. 

FUE 

2D6+12 

(19) 

CON 

4D6+12 

(26) 

TAM 

2 

(al nacer) 

INT 

1D6+2 

(5-6) 

POD 

2D6+8 

(15) 

DES 

3D6 

(10-11) 

PV: 

CON 


Armadura: 7 puntos de escamosa piel. 

Armas 

AT% 

PA% Daño 

Garra (x4) 52% 

54% 1 D6+2d6 

Aguijón (x2) 46% 

1D8+2Ó4 


Nota: El Ratgnorak puede atacar cinco 
veces por asalto, primero con su garras 
superiores, luego las inferiores y finalmente 
su cola aguijón a modo de látigo. 
Habilidades: Olfatear presas 100%, Mov. 
Silencioso 75%, Esconderse (en Troos) 
65%. 


* SSHORGS: 

Los Sshorgs son grandes criaturas ase¬ 
sinas de color negro y muy astutos y crue¬ 
les, con cierto parentesco con los simios. 
Sobre dos patas se aguanta un gran cuerpo 
recubierto de cuernos, que culmina con el 
rostro de un auténtico monstruosos enor¬ 
mes ojos amarillentos, una gran y dentada 
boca de babeantes colmillos y un par de 
agudísimas orejas. Además posee una 
larga y dura cola que le sirve de miem¬ 
bro prensil, ya sea de una presa o de 
una rama de los árboles (su principal 

( hábitat). En realidad sólo suelen 
bajar al suelo para cazar alguna 
presa. La sangre de esta criatura 
del Caos es altamente corrosiva. 
Cualquier objeto o persona que 
toque la sangre del Sshorg recibirá 
un daño de 2D4. Si se trata de un 
arma, entonces el arma recibe un 
daño igual al infringido en su ataque 
al Sshorg, en sus PA. 

FUE 3D6+6 (19) 

CON 3D6+12 (22-23) 

TAM 2D6+12 (19) 

INT 2D6+6 (13) 

POD 2D6+3 (10) 

DES 2D6+12 (19) 


Armas 

AV'/c 

PA% 

Daño 

Garra (x2) 

58% 

25% 

2d6 o 
Atrapan 

Boca 

85% 


ld4+ 

especial 

Cola 

58% 

— 

2d6 o 
Atrapan 


Afora: Ataca con ambas gamas y cola en 
un mismo asalto. Si logra impactar con 
alguno de sus ataques, entonces atrapa 
a la presa. Al siguiente asalto utiliza su 
boca en la localización que desee para 
morder a la víctima c inyectarle un 
veneno paralizante de POT 15. Para 
librarse del “abrazo” del Sshorg se deberá 
superar una tirada en la TR de 
FUEoFUE por cada localización apre¬ 
sada. Si se recibe veneno, se deberá supe¬ 
rar en una TR la CONoPOT del veneno. 
Si se supera la tirada, deberá tirarse cada 
asalto hasta conseguir CONxl, o de lo con¬ 
trario el veneno vuelve ha hacer efecto al 
cabo de 1D20 asaltos. Si se falla la resis¬ 
tencia al veneno, la víctima quedará para¬ 
lizada durante ID 10 horas. 

Habilidades: Mov. Silencioso 60%, Em¬ 
boscar 60%, Trcpar(árboles) 95%, Poner 
trampas 35% (Se trata de trampas muy pri¬ 
mitivas tipo lazos de presa, agujeros tosca¬ 
mente tapados por mantos de hojas, etc...) 

* LOS GUSANOS DE TROOS: 

Estas bestiales y magníficas criaturas, 
aunque algo estúpidas, no merecen ser des¬ 
critas aquí, ya que encontrarás sus carac¬ 
terísticas y descripción en el módulo El 
Canto Infernal. 
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LOS CAZAFANTASMAS 


¡A por el niño! 


Y seguimos con niños. Ahora, con un módulo de un juego del que hasta el momento no habí¬ 
amos publicado ninguno. Pero que menos, en un número de esta revista dedicado al humor, que 
dedicarle unas páginas a este juego de inspiración cinematográfica, y más si la aventura vale 
la pena. 

por Rafa Cama 


Un nuevo día brilla sobre nuestra querida ciudad, y 
nuestros héroes, los fabulosos cazafantasmas, se prepa¬ 
ran para una nueva y dura jornada de trabajo, dispuestos 
a salvar al mundo de las más increíbles amenazas (y de 
paso ganar algún dinerillo, oye). 

Está bien, seamos sinceros. Lo que los PJs quieren es 
un cliente que pague, a ver si así pueden hacer frente a 
alguna de las facturas que se les van acumulando. 

El caso es que hoy el ambiente parece especial, y da 
la sensación de que de un momento a otro va a entrar por 
la puerta el cliente soñado. 

Un extraño cliente 

La verdad es que el cliente soñado no es exactamente 
lo que nuestros héroes esperaban. Pero, desde luego, 
tampoco es un cliente normal. Se trata de un niño rubio 
de unos diez años, vestido con un impecable traje azul 
marino hecho a medida, camisa blanca, corbata roja de 
seda y zapatos de Arman i, y que se está fumando un 
magnífico habano. 

“¿Es éste el cuartel general de los cazafantasmas?” 
pregunta con el tono de quien está acostumbrado a diri¬ 
gir las conversaciones (y la voz de un niño de 10 años, 
recordad). “Estupendo, tengo un trabajo para vosotros.” 

Es de suponer que los PJs estarán sorprendidos viendo 
a un niño de 10 años que habla como un adulto, viste 
como un adulto, y fuma como un adulto. Un buen fan- 
tasmáster debería explotar al máximo las posibilidades 
de dicha situación. Finalmente, el niño se explicará: 

“Miren, ya sé que parezco un niño, pero en realidad 
tengo 35 años. Me llamo Felipe de Andrés y soy el direc¬ 
tor del colegio Miguel de Cervantes. Mi estado actual es 
el resultado de una serie de extraños acontecimientos.. 
Verán, esta mañana estaba en mi despacho cuando uno 
de los profesores vino a decirme que los niños se nega¬ 
ban a salir al recreo porque decían que había un fan¬ 
tasma. Como comprenderán, estaba bastante intrigado, 
así que pedí a tres de los profesores que me acompaña¬ 
ran al patio y allí nos encontramos algo increíble. Pare¬ 
cía un niño normal, pero era demasiado transparente, y 
además estaba flotando a 20 centímetros del suelo. No 
sabíamos qué hacer ni qué decir. Entonces, el niño nos 
miró y dijo: ¿Queréis jugar conmigo? Yo contesté: Es 
que ya somos muy mayores para jugar. Tienes razón, me 
contestó, y nos señaló. Nos convertimos en niños. Echa¬ 
mos a correr, y cuando estuvimos a salvo decidimos 
venir aquí y poner el asunto en sus manos.” 


Por cierto, a Felipe, por muy niño que parezca, le 
molesta mucho que le interrumpan cuando está hablando. 

Así pues, es de suponer que nuestros chicos cogerán 
su equipo y se dirigirán al colegio. Pero justo antes de 
marcharse, Felipe les dirá: 

“Por cierto, chicos. Mi mujer no me deja entrar en casa 
porque no me reconoce. ¿Os importaría que me alojara 
aquí mientras tanto?” Si dicen que no hay problema, aña¬ 
dirá: “¡Está bien, muchachos, entrad!” y entrarán por la 
puerta otros tres niños, aunque vestidos de una manera 
mucho más modesta (son los tres profesores que acom¬ 
pañaron a Felipe al patio). 


Felipe de Andrés 

Director de colegio 


• Coco 

4 

Saberse tu expediente académico 

7 

• Bíceps 

(entre paréntesis, en estado adulto) 

1(2) 

Tirar de las orejas 

4 

• Acción 

2 

Pillar a los que no están en clase 

5 

* Aplomo 

4 

Llamar a los padres 

8 Objetivo: Llegar a ministro de Cultura. 

7 

8 Debilidades: Terror por las huelgas de profesores. 

8 Marcas: Viste impecablemente y siempre fuma 
habanos. 


La historia de Carlitos 

Ya tenemos a nuestros PJs enfrascados en una nueva 
lucha contra las tinieblas. Pero dejadme presentaros a la 
primera estrella invitada de la noche. Se trata de Carli¬ 
tos, un fantasma un poco joven y gamberro. 

Carlitos fue un estudiante del Miguel de Cervantes 
hace unos tres años. Era un niño, por decirlo así, un poco 
especial. En realidad, era inaguantable. La gente a duras 
penas podía contenerse sin estrangularlo. Una delicia de 
chaval, vaya. Huelga decir que sus compañeros de cole¬ 
gio no le tenían mucho afecto, y en los recreos siempre 
andaba de un lugar para otro con su frase favorita: 
“¿Quieres jugar conmigo?” 

El caso es que Carlitos y sus padres murieron en un 
accidente hace dos años y medio, y allí debería haberse 
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acabado su historia. Pero un malvado ente 
muy poderoso vio en él una plaga con la que 
infligir terror a los humanos, y le dio vida 
fantasmal. 

Naturalmente, Carlitos volvió a su co¬ 
legio e intentó encontrar compañeros de 
juego. Pero vio que los demás niños huían 
de él. Por eso cuando esos cuatro adultos se 
le acercaron, pensó que quizás los adultos 
serían la compañía perfecta. Aunque qui¬ 
zás eran un poco mayores. Afortunada¬ 
mente, papá (Carlitos llama así al ente que 
lo revivió) le dio el maravilloso poder 
“Rana en Príncipe”, con el que podía con¬ 
vertir a los adultos en niños. Ahora ha deci¬ 
dido convertir a todos los adultos en niños, 
y quizás cuando todo el mundo esté lleno 
de niños alguno quiera jugar con él. 

Carlitos sólo tiene dos debilidades: adora 
los caramelos de fresa y odia los libros de 
matemáticas. De hecho, los caramelos de 
fresa son el único antídoto para su poder 
Rana-Príncipe. Pero Carlitos ignora esto. 

Cuando el fantasmáster dé vida (quise 
decir represente) a Carlitos debe represen¬ 
tar el papel de un chico absolutamente re¬ 
pelente con poderes fantasmales. Una te¬ 
rrorífica amenaza para la humanidad. 


Carlitos 

Fantasma de niño repelente 

• Coco 3 

Contar chistes muy malos 6 

• Aplomo 4 

Chivarse a “papá” 7 

• Ectopresencia 10 

• Poder 7 

Rana en Príncipe (mayor) 

Murphy 

• Objetivo: conseguir que alguien jue¬ 
gue con él. 

• Debilidades: no puede resistirse ante 
la tentación de un caramelo de fresa. 
Reacciona ante un libro de Matemá¬ 
ticas de la misma manera que un 
vampiro ante una cruz. 

• Ataques especiales: Es exasperante, 
repelente, vaya, que no hay quien lo 
aguante. 


¡Niños, al recreo! 

Es de suponer que los cazafantasmas co¬ 
jan su replivehículo y se dirijan al colegio, 
pensando en la rutina de siempre. Pues 
bien, se van a llevar varias sorpresas y se 
van a encontrar con varios obstáculos. 

El primero es el portero. No dejará pasar 
a los PJs bajo ningún concepto. Si los per¬ 
sonajes dicen que les ha contratado el 
director, el portero les dirá que don Felipe 
le hubiera avisado de la llegada de un 
grupo de chalados. Por cierto, don Felipe 


no está precisamente en la mejor disposi¬ 
ción para dar órdenes (recordemos que 
tiene 10 años). 

Tras pasar este primer obstáculo (y es¬ 
pero que no hayan recurrido al asesinato), 
los PJs se encontrarán con algo mucho más 
terrorífico que Gozer el Gozeriano y el 
gran Cthulhu celebrando un picnic en el 
Retiro: ¡¡Es la hora de salida!! Nuestros 
héroes se verán en el camino de una es¬ 
tampida de IDóxIOO niños. Deberán pasar 
una tirada de Aplomo de Un Montón de 
dificultad o salir huyendo. Si la pasan, de¬ 
berán hacer una lirada de Bíceps de Bas¬ 
tante dificultad para sobrevivir a la avalan¬ 
cha, o sufrir los daños correspondientes. 

Después de esto, por fin se enfrentarán a 
Carlitos. 

Si intentan hablar con el fantasma, éste 
sólo les dirá su nombre y les pedirá que 


jueguen con él. Si le atacan, Carlitos uti¬ 
lizará su poder para transformar a los caza- 
fantasmas en niños (el rasgo de Bíceps se 
reduce a 1 y no pueden usar los protónicos. 
¿Por qué? ¿Cómo que por qué? Porque nos 
conviene para la historia y punto). 

Mira, no sé como te las arreglarás, esto 
es cosa tuya, pero este combate tiene que 
acabar con los cazafantasmas convertidos 
en tiernos infantes, y emprendiendo la 
huida para pensar en otro plan. 

De vuelta a la escuela 

Este capítulo hay que centrarlo en dos 
campos: la búsqueda de datos sobre Carli¬ 
tos y los problemas de hacer investigaciones 
cuando pareces un niño de diez años. 

En primer lugar, los niños de diez años no 
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pueden llevar protónicos. Son demasiado 
grandes para ellos. Tampoco pueden condu¬ 
cir, y menos un cacharro tan estrafalario 
como el replivehículo (un intento de hacerlo 
puede acabar con los PJs en un hogar de 
infancia mientras la poli busca a sus padres). 
Por último, si alguno de tus jugadores se 
pone a fumar, ha que algún adulto que pase 
por allí le arrebate el cigarrillo mientras dice 
que “¡Debería darte vergüenza fumar a tu 
edad!” (esto último contribuye a limpiar la 
atmósfera del área de juego). 

En cuanto a la investigación, una vez 
consigan que los interesados respondan a 
las preguntas de “unos niños tan simpáti¬ 
cos” pueden investigar en varios sitios: 

- En la secretaría del colegio. El único 
niño fallecido últimamente era Carlos 
Pimienta. Murió en un accidente. Sus 
padres también murieron. Su único 
pariente vivo es su tía Lorena. Su profe¬ 
sora era la señorita Clavel. 

- La tía Lorena es una vieja solterona a la 
que le gustan mucho los niños (como por 
ejemplo los PJs) y les ofrecerá un buen 
tazón de chocolate y unas galletas. De su 
sobrino recuerda que lo que más le gus¬ 
taba eran los caramelos de fresa, a pesar 
de lo malos que son para las caries. Habla 
de manera inconexa y parece un poco 
loca. En realidad está como una cabra. 


Lorena Pimienta 

Solterona amante de los niños, 


tía de Carlitos 

♦ Coco 2 

Desvariar y salirse del tema 5 

• Bíceps 1 

Dar capones cariñosos 4 

* Acción 2 

Servir meriendas 5 

• Aplomo 3 

Invitar a merendar 6 


• Objetivo: Montar un jardín de infan¬ 
cia. 


Claudia Clavel 

Profesora típica 


• Coco 2 

Hacer preguntas con trampa 5 

• Bíceps 3 

Tirar de las orejas 6 

• Acción 3 

Pillar a alguien hablando 6 

• Aplomo 3 


Mandar al despacho del director 6 

• Objetivo: Conservar su empleo. 

• Debilidades: Odia, odia, odia a los 
niños. 

• Marcas: Se maquilla en exceso. Viste 
con ropa totalmente pasada de moda. 


- La señorita Clavel no es tan amable con 


los niños como la tía Lorena. De hecho, 
tras veinte años de dedicación a la ense¬ 
ñanza, odia a los niños, y no se muestra 
muy dispuesta a contestar a las pregun¬ 
tas de unos mocosos. Si nuestros chicos 
consiguen convencerla, les dirá que el 
holgazán ese ha sido el peor alumno que 
ha tenido nunca, y que desde luego no 
iba camino de ser un científico. Además 
de insoportable, era una auténtica nulidad 
en matemáticas. 

Una vez con todos estos datos, sólo 
queda... 

El desafío final 

Llegados aquí, sólo daremos unas cuan¬ 
tas directrices muy generales, ya que de¬ 
penderá de como se lo monten los PJs. 

El ambiente debe ser un poco apocalíp¬ 


tico, con montones de fantasmas convoca¬ 
dos por Carlitos, cuyo poder va creciendo, 
jugando al fútbol, a la comba, o a lo que 
sea, y molestando a los personajes. 

Nuestros héroes deberán idear algún 
tipo de trampa para Carlitos. Pueden 
cubrir una fantastrampa con caramelos de 
fresa y abrirla cuando Carlitos esté dán¬ 
dose un banquetazo o acorralarle con 
libros de matemáticas. Ambas cosas fun¬ 
cionarán bastante bien. Deja que sean ima¬ 
ginativos. 

Una vez Carlitos esté en la trampa, los 
otros fantasmas desaparecerán, pero no así 
el hechizo “Rana-Príncipe”. 

Felipe de Andrés no dará un duro hasta 
que los cazafantasmas rompan el conjuro. 
Si lo logran, será generoso. 

Y por último, los cazafantasmas se ha¬ 
brán ganado un enemigo: el ente misterioso 
que reanimó a Carlitos. Pero la batalla 
acaba de empezar. • 
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¡NIÑOS! 


Dos granujas de cuidado 


Y después del juego, qué mejor que un módulo para poder empezar a jugar ya mismo. Éste que os ofrecemos 
a continuación fue el que se empleó en las Gen Con 94 para hacer las pruebas de juego. Está diseñado para un 
mínimo de 3 jugadores y un máximo de 5, aunque allí las partidas fueron de 7 personas. Su tiempo de juego no 
es excesivamente largo; en poco más de una hora los jugadores deberían haberlo completado. 


Todos los niños que vayan a jugar este 
módulo deben asistir al mismo curso, pre¬ 
feriblemente 4 o , con lo que tendrían apro¬ 
ximadamente unos 9 años. Aprovechando 
la excusa de que todos van al mismo curso 
en el mismo colegio podemos decir tam¬ 
bién que, como viven todos cerca unos de 
otros, son amigos y forman una pandilla y 
que siempre juegan juntos. 

La mañana del sábado 

Todos los sábados por la mañana la pan¬ 
dilla sale con sus padres al parque que está 
enfrente de los bloques de edificios en 
donde viven. Siempre se encuentran en la 
calle, justo enfrente del parque. Pero ese 
día una de las integrantes de la pandilla no 
está. La que falta es Susanita. 


Los padres no dan importancia a este 
hecho, y dicen que seguramente ella y sus 
padres habrán bajado antes porque son más 
madrugadores que los demás. Se encami¬ 
nan hacia el parque y los padres se sientan 
en los bancos. Los niños son libres de ir 
donde quieran, siempre y cuando no salgan 
de los límites del parque. Tarde o temprano 
acabarán yendo a los columpios y cuando 
lleguen allí presenciarán una terrible 
escena: Un niño muy gordo y bastante 
fuerte, de 6 o curso (unos 11 años, más o 
menos), al que todos conocen como Santi, 
el grasas, junto con otro delgaducho, de 
aspecto enfermizo y pecoso a más no po¬ 
der, Manolín, el pecas, están molestando a 
Susanita. Santi tira de las trenzas de Susa¬ 
nita una y otra vez, mientras que Manolín 
se ríe por lo bajo mientras ve lo que éste 
hace. Cuando los niños acudan a ayudar a 


por Francisco Franco Garea 

su amiga (si no van a ayudarla, sacad las 
barajas de Magic y jugad unas partiditas) 
éstos, al sentirse en inferioridad numérica, 
saldrán huyendo, pero antes, Manolín en un 
rápido y diestro movimiento sustrae de 
entre las manos de Susanita su Barbie pre¬ 
ferida (la Barbie brillos mágicos, para más 
señas, que ¡brilla en la oscuridad!). 

Los niños pueden intentar perseguir a 
Santi y a Manolín, pero no conseguirán 
alcanzarlos. Susanita romperá a llorar y 
entre sus sollozos, los niños podrán en¬ 
tender algo así como que ésa era su Barbie 
preferida y que a qué esperan para ir a recu- 
pei'arla. Una vez se haya calmado, dirá que 
si consiguen recuperarla los invitará a 
merendar esa tarde. 

Los niños tienen hasta la hora de comer 
para conseguirlo. De partida ya saben 
dónde viven Santi y Manolín (ver mapa), 















MÓDULOS 


lIder 


Nombre: Santi, el grasas 
Curso: 6 o (11 años) 

Altura: l,45m 
Peso: 70kg 
Sexo: Varón 

Pelo: Negro, sucio y maloliente 
Ojos: Oscuros 

Descripción física: Una bola de sebo 
con patas 
a Características 
Aplomo: 4 
Picardía: 2 
Ser de goma: 4 
Ser encantador: 1 
Ser odioso: 5 
• Habilidades 
Buscar: 3 
Combate: 3 
Correr: 1 
Destreza: i 
Esconder: 3 
Juegos de niños: 2 
Juegos de niñas: 1 
Trepar: 2 

Vehículos estables: 2 
Vehículos inestables: 0 

Puntos de niño: 4 
Puntos de madre: 2 


Nombre: Manolín, el pecas 
Curso: 6 o (11 años) 

Altura: l,35m 
Peso: 40kg 
Sexo: Varón 
Pelo: Pelirrojo 
Ojos: Castaños 

Descripción física: Algo así como una 
escoba que se mueve 

• Características 
Aplomo: 5 
Picardía: 3 
Ser de goma: 1 
Ser encantador: 2 
Ser odioso: 4 

• Habilidades 
Buscar: 2 
Combate: 1 
Correr: 2 
Destreza: 2 
Esconder: 2 
Juegos de niños: 2 
Juegos de niñas: 1 
Trepar: 1 

Vehículos estables: 3 
Vehículos inestables: 2 

Puntos de niño: 4 
Puntos de madre: 2 


Nombre: Susanita 
Curso: 4 o (9 años) 

Altura; l,30m 
Peso: 30kg 
Sexo: Mujer 
Pelo: Rubio platino 
Ojos: Azules 

Descripción física: La cursilería 
personificada en rosa 

• Características 
Aplomo: 3 
Picardía: 4 
Ser de goma: 2 
Ser encantador: 5 
Ser odioso: 1 

• Habilidades 
Buscar: 3 
Combate: 1 
Correr: 2 
Destreza: 2 
Esconder: 2 
Juegos de niños: 0 
Juegos de niñas: 3 
Trepar: 1 

Vehículos estables: 2 
Vehículos inestables: 2 

Puntos de niño: 3 
Puntos de madre: 4 
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pero otra cosa es que 
vayan a encontrarlos 
allí en ese momento. 
Más tarde o más 
temprano deberán 
empezar a buscarlos. 
A partir de aquí es 
trabajo de los juga¬ 
dores pensar cómo 
pueden hacer esto. 

Como posible so¬ 
lución está la que hi¬ 
cieron los jugadores 
de la primera prueba 
de juego. Primero 
intentaron perseguir¬ 
los, y fallaron. Al 
final, después de va¬ 
rios intentos fallidos, 
llamaron por el por¬ 
tero automático a ca¬ 
sa de Santi (el más 
tonto de los dos y, 
por lo tanto, el más 
fácil de engañar) ha¬ 
ciéndose pasar por 
Manolín. Le dijeron 
que bajara. Cuando 
salió a la calle le ten¬ 
dieron una embos¬ 
cada y, al ver que no 
tenía la muñeca, le 
obligaron a llamar a 
Manolín y decirle 



que la trajera, con la excusa de que iban a 
quemarla. Manolín bajó, pero antes de que 
los niños pudieran cogerlo, arrancó la 
cabeza a la Barbie. Una vez la hubieron 
recuperado tuvieron que pasar por varias 
tiradas de destreza para conseguir encajar 
de nuevo la cabeza en su sitio. Todo acabó 
felizmente con una merienda en casa de 
Susanita. 


Descripción del parque 

Entre el parque y el bloque de edificios 
en donde viven los niños hay una calle pea¬ 
tonal, los otros tres lados del parque dan a 
calles normales, con sus calzadas y aceras. 
Al otro lado de esta calles hay edificios de 
viviendas. 

El parque se compone de cuatro partes. 
La primera es el típico jardín de plantas con 
caminos que discurren entre ellas y con 
bancos a los lados para sentarse. Es aquí 
donde los padres estarán durante la partida. 
Otra parte es donde están los columpios, el 
tobogán, los balancines, la media luna, etc. 
Situado al lado de ésta hay una extensión 
de tierra que suele ser usada como un 
improvisado campo de fútbol, aunque tam¬ 
bién recibe otros muchos usos. Y la última 
parte son las columnas. Éstas pertenecen a 
un edificio de oficinas que ésta levantado 
un piso del suelo, quedando así bajo él toda 
una serie de columnas. # 
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STORMBRSNGER 

A través del bosque de Troos (I) 



A continuación os ofrecemos la primera entrega de esta épica aventura que llevará a los personajes hasta 
situaciones límites con el fin de salvar el equilibrio de fuerzas en los Reinos Jóvenes. El escenario central de la 
acción, el Bosque de Troos, está explicado en este mismo número de LIDER, en la sección La Voz de su Máster. 
Pero tranquilos que tendréis tiempo de estudiarlo con calma, ya que hasta la siguiente entrega no llegarán los 
PJs a este lugar. 

por Max Romero 


Los sucesos de esta aventura transcurren 
a raíz de una alianza que la isla demonio de 
Pan Tang ha hecho con la nación de Pika- 
rayd para conseguir que el Caos domine 
por completo esta zona del mar, al tiempo 
que debilita la poderosa flota marina de la 
isla de las Ciudades Púrpura. Bajo el man¬ 
dato del general “Sesga” de Pan Tang, la 
flota de Pikarayd ha efectuado ya varios 
saqueos a poblaciones de las costas del sur. 
También han hundido una decena de 
buques mercantes que, o bien eran de las 
Ciudades Púrpura, o bien se dirigían hacia 
la isla para comerciar. 

Si hay algo realmente importante para las 
gentes de las Ciudades Púrpura, esto es el 
comercio y las riquezas que ello genera. 
Aman sobre todas las cosas el dinero y el 
poder de la riqueza. Así pues, no es de ex¬ 
trañar que el “Consejo de los Nueve”, que 
gobierna la isla, haya declarado la guerra a 
la nación del Caos de Pikarayd, entre otros 
motivos porque saben de su alianza con 
Pan Tang y temen que su oscuro brazo de 
poder llegue hasta sus mares a través de la 
nación de Pikarayd. 

Después de semanas de batalla y de de¬ 
rrotas, el “Consejo de los Nueve” ha po¬ 
dido hacer algunas indagaciones, hasta lle¬ 
gar a la conclusión de que están luchando 
contra el propio Caos, que intenta apode¬ 
rarse de esta zona de los Reinos Jóvenes. 

En efecto, el “Consejo” no está equivo¬ 
cado, ya que el Teócrata de Pan Tang 
(sucesor de Jagreem Lera) ha logrado que 
el Horror que Murmura Secretos Imposi¬ 
bles, el Señor del Caos Pyaray, también 
llamado el Horror Tentacular, le preste 
ayuda para conquistar la isla de las Ciuda¬ 
des Púrpura y gobernar todos los mares de 
los RJs, en nombre de Pyaray. Gracias ha 
este pacto, las animadas tropas de Pikarayd 
y sus nuevos y poderosos aliados están lle¬ 
vando a cabo un sistemático pirateo por 
toda la isla, y aunque las tropas de las Ciu¬ 
dades Púrpuras ofrecen resistencia, poco a 


poco tropas y civiles han de irse reple¬ 
gando hacia el Oeste, donde está Menii, la 
capital. 

Sin embargo, la esperanza aún no está 
perdida, ya que el “Consejo de los Nueve”, 
con la ayuda de Goldar su dios protector, 
ha podido saber de la existencia de una 
criatura llamada el Kyrenee que suele ser¬ 
vir al Caos, aunque no siempre, y es capaz 
de dañar a los propios dioses. Sin embargo, 
no disponen de medios para invocar a tal 
criatura, ni mucho tiempo para prepararse 
para la batalla naval que decidirá el destino 
de la isla de las Ciudades Púrpura y el 
dominio o no del Caos en las aguas. 

Aquí es donde empieza la aventura para 
tus jugadores, tras ocho semanas de gue¬ 
rrillas. 


Ajustes para los personajes 

En principio esta aventura está pensada 
para PJs que combaten contra el Caos, o 
bien son de tendencias opuestas. De todos 
modos, si hay algún PJ que es un fiel ser¬ 
vidor del Caos eso sólo complicará un poco 
las cosas. El DJ deberá buscar algún 
motivo de conflicto entre ambos duques del 
Caos, que por ejemplo sucedió hace 2000 
años. Si se trata de un fiel servidor de Pya¬ 
ray, habrá dos opciones. Una, que se haga 
un PJ nuevo. La otra: trabajo para el DJ. Ya 
sabes, traiciones, asesinatos, etc... 

Los PJs devotos de los Señores Elemen¬ 
tales serán incitados por sus respectivos 
cultos a participar en la lucha contra el 
dominio del Caos de la isla. 

Evidentemente, cualquier agente de la 
Ley o sacerdote estará encantado de defen¬ 
der y atacar al Caos que pretende dominar 
la isla. 

Respecto a los Señores de las Bestias, no 
tomarán ningún partido, exceptuando la 
posibilidad de ayudar a sus seguidores si 
éstos se ven en algún follón. 


Introducción 

Los PJs se encuentran en la ciudad de 
Menii, capital de las Ciudades Púrpura. Los 
motivos por los que están aquí pueden ser 
muy diversos, pero aquí van algunos ejem¬ 
plos típicos: 

*Campeones de la Ley: Acuden guiados 
por su Dios o culto, para luchar contra el 
creciente poder del Caos que pretende in¬ 
vadir la isla y dominar los mares. 

* Agentes Elementales: Han venido a de¬ 
fender los varios templos que hay en la isla, 
para que no caigan en manos del Caos. 

* Agen tes del Caos: Pueden haber venido 
para espiar al enemigo o bien para vengarse 
de Pyaray, por orden de su dios, etc... 

Empieza la aventura 

El grupo se encuentra en un abarrotada 
taberna, en la ciudad de Menii. Han acu¬ 
dido aquí junto a cientos de mercenarios de 
todas las naciones de los RJs que esperan 
poder participar en la guerra y sacar sus 
beneficios. Están esperando mientras to¬ 
man una copa gratis (invita el “Consejo”) 
en el lugar donde se supone van a sacar una 
buena tajada de esta guerra. 

Finalmente, tras una “variopinta” des¬ 
cripción por parte del DJ del abarrotado 
personal procedente de todos los puntos y 
naciones de los RJs, les llega el turno al 
grupo de PJs, y son atendidos en una mesa 
junto al hogar en el interior de la taberna. 
Allí les esperan dos soldados junto a dos 
mercaderes, sentados frente a un montón de 
pergaminos. Después de preguntarles 
acerca de sus habilidades y proezas, se les 
cita a una reunión privada en el templo de 
Goldar. “Vuestro historial es realmente 
bueno, -dice el gordo mercader mirando 
con orgullo a los PJs- esperad por aquí, 
que ya se os avisará”. 

Al poco rato llegan a donde esperan los 
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PJs dos hombres a caballo con un mensaje 
escrito. Se trata de las listas de asignación. 
Después de un rato de oír nombres de gue¬ 
rreros y asociaciones y demás,los PJs 
podrán oír con un tiro de escuchar (+20) 
como se pronuncian sus nombres entre 
otros, y su designación: 

-"Dirigios al Templo principal de Menii 
esta misma tarde, en la plaza del oro. Los 
del Fénix Dorado, dirigios a 

Un cuento para acólitos 

La ciudad de Menii bulle de actividad, 
aunque toda destinada a la guerra. Por las 
calles patrullan constantemente soldados y 
mercenarios, así como cientos de refugia¬ 
dos de toda la isla, cargamentos para la 
flota de guerra, etc... La mayoría de tem¬ 


plos y edificios públicos han sido habili¬ 
tados como albergues y hospitales. La den¬ 
sidad de población de la ciudad se ha tri¬ 
plicado en las dos últimas semanas. 

Tras cruzar abarrotadas calles, paseos y 
plazas, los PJs llegan hasta la plaza del oro. 
Esta enorme plaza, adornada con bancos y 
estatuas doradas, que ahora a duras penas 
se pueden apreciar entre las miles de per¬ 
sonas que están instaladas en la plaza, 
alberga también el mayor Templo de Gol- 
dar, Señor de la Ley del comercio y el 
dinero en los RJs. 

Unas grandes escaleras con motivos en 
oro y plata sobre el mármol amarillo abren 
el Templo a la plaza. Ascendiendo y, tras 
cruzar un enorme portón de cuatro puertas 
y la guardia, los aventureros se encuentran 
en un gran recibidor, en el cual hay otro 
pequeño grupo de mercenarios (4), entre 


decenas de estudiantes y sacerdotes del 
templo de los cuales muchos son extranje¬ 
ros. A los pocos minutos de espera un 
adepto intenta hacerse oír entre los ocupa¬ 
dos acólitos que van arriba y abajo con 
montones de papeles y extraños artefactos. 
Amablemente pide a ambos grupos de mer¬ 
cenarios (inclusive el de los PJs) que lo 
acompañen. Avanzan por un amplio pasi¬ 
llo, abarrotado de mesas y cajas, extrañas 
lupas y cristales que deforman la visión 
entre un montón de sacerdotes y acólitos, 
hasta dos portones que se abren automáti¬ 
camente cuando llega la comitiva. Tras este 
portón hay una sala de tamaño mediano, 
con varias sillas dispuestas en semicírculo, 
enfrente de una larga mesa sobre un entari¬ 
mado, en la que se aprecian nueve sillas. 

Cuando los invitados se han sentado, los 
portones se cierran y el silencio reina en la 
estancia. Al poco, de una cortina va¬ 
gamente iluminada al fondo de la sala, 
empiezan a aparecer nueve personajes, to¬ 
dos ellos vestidos con idénticas túnicas púr¬ 
puras, que se dirigen hacia la mesa. Varios 
de ellos portan papeles. Se trata del “Con¬ 
sejo de los Nueve”. Son todos ellos varo¬ 
nes, aunque de diferentes edades. Estos se 
sientan frente a la audiencia, y el primer 
hombre de los nueve empieza un discurso. 


NOTA: Este discurso representa toda 
la información que tienen los 9 para 
explicar. El DJ deberá saberse de ante¬ 
mano toda la información, y llevar a 
cabo una negociación con los PJs. 
Esta es la información total después de 
una negociación con los aventureros. 
Ten presente que el otro grupo de mer¬ 
cenarios PNJs puede ayudar a los PJs 
con preguntas que completen la infor¬ 
mación, en caso que el grupo de juga¬ 
dores no consiga extraerla toda. Como 
siempre el DJ tiene la última palabra 
respecto a la información a ceder a los 
PJs. 


“Bienvenidos y gracias por acudir aquí. 
Mi nombre no tiene importancia. Somos el 
Consejo de los Nueve. Habéis sido llama¬ 
dos aquí porque, a nuestro juicio, sois los 
más capacitados para realizar esta misión. 
Nuestra intención es encomendaros una 
tarea de vital importancia que decantará la 
balanza de esta guerra, en favor o en con¬ 
tra de todas las naciones libres de los RJs. 
Lo que vais a oír aquí esta tarde no deberá 
trascender, ni aún entre nuestras filas. De 
no ser así, el enemigo podría adelantarse. 
Esta misión no puede tasarse en bienes, ya 
que es el futuro de la libertad de las nacio¬ 
nes lo que se debate. Sin embargo, y aten¬ 
diendo a vuestras necesidades, seréis bien 
recompensados si la lleváis a cabo. La 
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generosidad de las Ciudades Púrpura es 
grande y jugosa”, acaba diciendo el conse¬ 
jero que les habla, ya bastante anciano. 

Al concluir éste, otro hombre más joven, 
de unos 45 años, el cuarto, prosigue: “La 
guerra empezó hará unas 8 semanas. Al 
principio creimos que era un vano intento 
por parte de Pikarayd para adquirir mayor 
control en el mar. Sin embargo empezaron 
a desembarcar y arrasar aldeas del sureste, 
aniquilando todo a su paso. Enviamos 
refuerzos, pero llegaron larde. De todos 
modos no fue en vano, ya que descubrieron 
claros indicios de que los piratas habían 
contado con algún tipo de ayuda mágica. 

Al realizar estas alarmantes comproba¬ 
ciones, decidimos profundizar en nuestras 
pesquisas, mientras la guerra iba en au¬ 
mento. Cual sería nuestra sorpresa cuando 
un espía nos informó que una pequeña flota 
de Pan Tang, compuesta por tres trirremes 
de guerra, había desembarcado en la Ciu¬ 
dad de la Costa Amarilla. Evidentemente, 
Pan Tang se encuentra detrás de todo esto. 
Finalmente, pudimos descubrir que ellos 
han sido los que les han proporcionado la 
ayuda mágica, probablemente extraída del 
mismísimo infierno”, finaliza el joven 
hombre. 

A continuación, prosigue un hombre bas¬ 
tante gordo y algo mayor, unos 50 años, el 
segundo, con una espesa barba gris que le 
hace parecer un anciano: “Debido a las 
dimensiones del enemigo decidimos pedir 
ayuda a nuestro dios protector. Tras días de 
ininterrumpidos rituales, conseguimos esta¬ 
blecer contacto y alabado sea Goldar, aten¬ 
dió a nuestra llamada y nos prometió 
ayuda. Mas tarde, o mas bien debería decir 
esta tarde, hemos recibido la maravillosa 
visita del enviado de los dioses, Rashell. 
Ella nos explicó la única manera posible de 
derrotar al poderoso enemigo aliado con el 
Caos. Dicha manera consiste en hacer venir 
a una criatura que habita en otro plano, 
cuyo poder es tan grande que es capaz de 
dañar a los propios dioses. Sin embargo, 
tan sólo los propios Señores del Caos cono¬ 
cen el hechizo capaz de convocar a la cria¬ 
tura. Pero, gracias a la ayuda de Rashell, 
hemos podido saber que al menos existe 
una transcripción de este hechizo en los 
RJs, escrito durante el gobierno del Bri¬ 
llante Imperio.” 

El personaje más anciano, el calvo sen¬ 
tado en octava posición, reanuda el dis¬ 
curso: “Aquí es donde vosotros entráis en 
el juego. Deberéis partir en busca del per¬ 
gamino, para que Rashell pueda invocar a 
la criatura, y así destruir a nuestros ene¬ 
migos y sus aliados. Pero no os sobre¬ 
saltéis, ya que la búsqueda debe iniciarse 
en lugares bastante más concretos que en 
los RJs. Como ya ha mencionado el com¬ 
pañero, gracias a Rashell también hemos 
descubierto el paradero aproximado de 


dicho pergamino. Hemos logrado saber que 
el portador del pergamino, más conocido 
por los seudónimos de el lobo blanco, ase¬ 
sino de mujeres,portador del la espada 
infernal y último emperador del Brillante 
Imperio de Melniboné, era Elric. 

Este desapareció por siempre junto con 
su decadente estirpe, aunque sabemos que 
se desprendió del pergamino antes de su 
misteriosa desaparición. El último mo¬ 
mento que sabemos con certeza que Elric 
poseía el pergamino es, como narran las 
Crónicas de la Espada Negra, en la defensa 
de Tanelorn contra el ejército de Nhirhjan 
del Caos y su ejército de Nadsokor. Este 
podría ser el primer lugar de búsqueda. 

También sabemos,que el portador de 
Actorios, el Anillo del Poder, fue capturado 
y despojado de sus bienes en el reino Org, 
en Troos. Por tanto ahí tenemos un 
segundo lugar de búsqueda. Finalmente, 
también sabemos que hay un tercer posible 
lugar donde se halle el pergamino, pero en 
tal caso, si es así, ya nada podrá salvar al 
mundo de la ira del Caos, ya que este lugar 
es el palacio del actual Teócrata de Pan 
Tang, donde Elric combatió a los mismísi¬ 
mos Señores del Caos con su espada infer¬ 
nal” finaliza solemnemente. 

En este momento interviene lo que ape¬ 
nas si es un hombre. Un jovencísimo chico 
de 15 años, que debido a su increíble inte¬ 
ligencia, es el noveno miembro (el de más 
rango) del Consejo. Lleva el clásico bigo- 
tito de adolescente, y es pelirrojo. Sacando 
unos rollos de papel del interior de un bol¬ 
sillo, empieza a hablar: “Vuestra misión 
será traer el pergamino lo antes posible. Os 
dividiréis, y cada grupo partirá a destinos 
diferentes con el mismo objetivo. Habéis 
sido vosotros los que, en cierta medida, 
habéis decidido el destino de cada grupo”. 
En ese momento, desenrolla los papeles 
que había extraído de su túnica, y los mues¬ 


tra. Se trata de dos rectángulos pintados, 
uno de verde bosque y el otro de marrón 
desierto, con un nombre en la base, Troos 
y Tanelorn, respectivamente. Entonces el 
joven vuelve a hablar, haciendo una indi¬ 
cación a los portavoces de cada grupo: 
“Haced el favor de mirar en los respaldos 
de vuestras sillas”. El grupo de PJs descu¬ 
bre que en el respaldo de su silla hay un 
pequeño círculo verde, mientras que el del 
otro grupo es de color marrón. 

Una vez confirmado el color de cada 
grupo y su distribución, queda claro que el 
grupo de PJs deberá partir rumbo a Troos. 

El pergamino que se debe encontrar es 
un largo pergamino negro, escrito con le¬ 
tras blancas, y envuelto en un tubo de plata. 
Después de decidirse el rumbo de cada 
grupo,se les hace salir de la sala,y se los 
separa. 

La última cena decente 

Cruzando varios corredores, los PJs son 
conducidos por un acólito, escaleras abajo, 
hasta llegar a una sala con dos puertas. Se 
les invita a pasar por una de ellas, y llegan 
hasta un humilde pero confortable come¬ 
dor, repleto de comida y bebida, y con más 
sillas de la cuenta. Tras pedir todo aquello 
que necesiten para la cena, se les deja 
solos, y el acólito les dice que en seguida 
volverá. 

Efectivamente, tras algunos minutos lla¬ 
man a la puerta y aparece un hombre rubio, 
ojos verdes y de aspecto fornido y sano, 
todo él metido en el interior de una formi¬ 
dable y brillante armadura blanca. Eviden¬ 
temente es un guerrero. Entra en la sala con 
una sonrisa, y se presenta a sí mismo como 
Belal. Belal se sentará a cenare intentará 
mantener buena conversación con el grupo. 
Es reservado, pero no traidor. Es un fiel 







MÓDULOS 


LÍDER 


BELAL, CAMPEÓN DE DOMBLAS 
Belal es un hombre de las ciudades 
Púrpura,de unos 30 años y en muy 
buenas condiciones físicas. Eiace dos 
años que es campeón al servicio de 
Domblas, de lo cual está muy orgu¬ 
lloso. Lleva una espesa melena rubia 
y tiene los ojos grises. 

FUE 16, CON 21, TAM 17, INT 25, 
POD 12, DES 15, CAR 18, 
PV:26x2=52. 

Armadura: Placas virtud (ldlO+2). 
Armas AT% PA% Daño 

Espadón Legal 95% 115% 2D8+1D6 
Hacha batalla 85% 73% 1D8+2+1D6 

DagaArroj. 95% - 1D4+2+1D4 

Habilidades: Evitar 70%, Saltar 75%, 
Nadar 65%, Trepar 42%, Rastrear 
88%, Ver 65%, Buscar 69%, Oler 
25%, Música y Leyendas 78%, Nave¬ 
gación 89%, Invocar 65% (5 tipos de 
virtudes y elementales del agua). 
Objetos: Amuleto de agente de Dom¬ 
blas, Armadura de la Ley (POD 25), 
espadón de la Ley (POD 35), virtud de 
conocimientos (POD 12), virtud de 
viaje (POD 58, 70 PA por el objeto al 
que está atada, una barca de oro 
macizo -ver Aquella misma noche-). 
Actitud: Belal tiene clara su misión 
Los sacerdotes le han ordenado que 
recupere y traiga el pergamino. Para 
ello empleará cualquier método, aun¬ 
que su preferido es la amistad y cola¬ 
boración. Si el grupo de PJs le ofende, 
hará ver que no lo oye. Si le intentan 
matar o perjudicar de alguna manera 
la misión, intentará matar al PJ o PJs 
que lo hagan. Si demuestran camara¬ 
dería, tendrán un poderoso PNJ como 
aliado (lástima que Belal muera en 
este módulo, o no?). 


agente de Domblas el Justiciero, aunque 
esto nunca lo revelará voluntariamente. 
Explicará que va a acompañarlos en su bús¬ 
queda, para poder salvar a los mares de tan 
horrible amenaza. 

Después de una media hora en que se 
supone se conocerán un poco y habrán ce¬ 
nado en abundancia, reciben la visita de 
parte del consejo, el noveno, el joven pro¬ 
digio. Tras aclarar algunas dudas por parte 
de los PJs, ya sea en relación a Belal o a la 
misión, el joven prodigio les infonna: “Via¬ 
jaréis esta misma noche hasta Vilmir por 
mar. Una vez ahí, deberéis encontrar el 
reino Org. Dicho reino fue destruido en la 
última visita del emperador albino, aunque 
tal vez ya esté reconstruido de nuevo. Debo 
advertiros que negociar con los Orgs puede 
ser muy peligroso, aunque debéis intentar 
todo lo posible por conseguir vuestro botín. 
Evitad siempre que podáis revelarles vues¬ 


tra auténtica búsqueda, ya que son gentes 
muy codiciosas. Cuando lo encontréis, que 
esperemos que así sea, aseguraros de que es 
el que buscáis antes de regresar. Para esta 
misión contaréis con el soporte de uno de 
nuestros más bravos guerreros, Belal. 
Podéis confiar en él. No me queda nada más 
que deciros, excepto que el tiempo de que 
disponéis para llevar a cabo vuestra secreta 
misión es incierto. Tan sólo sabed que cada 
día que pasa, el enemigo está más preparado 
para su ataque final”. En este punto hace 
una pausa con cara de reflexión, y dice: 
“Quieran los dioses que tengáis éxito. Si es 
así, la recompensa será inmensa, os cubri¬ 
remos con oro, riquezas y os daremos pro¬ 
piedades y poder. Que el destino quiera que 
podamos cumplir nuestra promesa, ya que 
ello significará la derrota del mal”. 


Nota: La flota de Pykaraid atacará den¬ 
tro de 7 días. 


Aquella misma noche 

Esta misma noche, los PJs y Belal son 
conducidos a través de una puerta secreta 
en este mismo comedor, por un laberinto 
de túneles subterráneos, húmedos y cu¬ 
biertos de musgo, hasta el sótano de una de 
las torres de vigilancia en el puerto de 
Menú. Una vez en el sótano,se íes da una 
ropas apropiadas para el bosque, lo que in¬ 
cluye unas magníficas capas color verde 
oscuro con el emblema de las ciudades Púr¬ 
pura en el broche (+10 esconderse y 
emboscar en zona verde), y una pequeña 
mochila con provisiones y material nece¬ 
sario (alimentos para 3 días, 3 metros de 
cuerda y una antorcha, así como cualquier 
cosa útil que pidan los PJs). 

Descienden unas estrechas escaleras de 
caracol, hasta llegar a una cueva subterrá¬ 
nea, con un discreto embarcadero. En él 
hay una pequeña aunque brillante embar¬ 
cación. Se trata de una barca sin vela, de 
oro macizo, con la forma de una gran pez 
abierto en canal por la parte superior, para 


colocar dos bancos de asientos, de tres pla¬ 
zas cada uno. En realidad se trata de una 
poderosa virtud de viaje, que está colabo¬ 
rando con Belal, capaz de alcanzar veloci¬ 
dades superiores a las de cualquier nave 
marítima de los RJs. 

Belal se situará en el banco de delante y 
cuando todo el grupo haya embarcado, ex¬ 
trae un triángulo tridimensional de una ca¬ 
dena que pende de su cuello (su amuleto de 
agente) y lo introduce en un pequeño ori¬ 
ficio en el “cerebro” de la barca legal. Una 
vez introducido el medallón, Belal pro 
nuncia una palabra en Alto Melnibonés, 
“Ty’ackra’ta” (tirada de memorizar si se 
quiere recordar, sólo un intento) y la barca 
empieza a avanzar suavemente hacia mar 
abierto. 

Cuando ya han alcanzado cierta distan¬ 
cia de la iluminada Menii en la noche, 
Belal grita desafiante a la noche “¡Bekuam, 
Alamir rabom!, ¡corre,corre!, !sé más ve¬ 
loz que el viento, corre!”. Dicho esto, los 
PJs notarán como empieza a aumentar des¬ 
mesuradamente su velocidad, hasta que 
tiene la sensación de que el mar y las olas 
se transforman en una gran lona de tejido 
que ondea en el viento. A los pocos se¬ 
gundos, viajan a una velocidad de 180 
Km/h surcando el Viejo Océano en pos del 
estrecho de Vilmir y su golfo. 


Entre las olas del caos 

El viaje hasta Vilmir, concretamente Jad- 
mar, conlleva cruzar una distancia de unos 
650 Km. El tiempo de viaje aproximado es 
de unas 5 ó 6 horas, salvo incidentes. 

Sin embargo, muy cerca ya del estrecho 
de Vilmir, el grupo de PJs podrá divisar 
varias aletas, no menos veloces que ellos, 
que surcan el océano tras el rastro de es¬ 
puma de la embarcación. Es fácil verlas, ya 
que de los negros cuerpos de estos tibu¬ 
rones del Caos surgen descargas de luz 
blanca que les hacen parecer focos de bar¬ 
cos o de algún faro bajo las aguas negras en 
la noche. Este grupo, no inferior a 1D6+1, 
se compone de criaturas demonio que han 
detectado la presencia de la virtud, en lo 
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que consideran su coto de caza, y se aba¬ 
lanzarán ferozmente contra ella. Los tibu¬ 
rones intentarán acabar con la virtud, o con 
algún personaje de a bordo, si estos les han 
atacado, tras lo cual se retirarán. De otro 
modo, lucharán hasta la muerte. 

Por su parte, la virtud está provista de 
una buena coraza de oro, que le propor¬ 
ciona 70 PA y de su POD, y es de suponer 
que del apoyo de los PJs, además del de 
Belal, quién defenderá a la barca como si 
fuera su amada. 

Si pese a todo los tiburones demonio aca¬ 
basen con la virtud de viaje, de oro macizo, 
ésta se hundirá inmediatamente (1 asalto) y 
tan sólo la suerte puede salvar a los PJs de 
una muerte segura a manos del mar o de los 
tiburones, en cuyo caso se darán un buen 
banquete. 


TIBURONES DEL CAOS 
Estos demonios,tienen el aspecto de ti¬ 
burones de color negro, pero sus cuer¬ 
pos despiden constantes descargas 
lumínicas. Poseen una gran boca con 
tres hileras de 20 dientes cada una. Sus 
ojos son de un color amarillo vesícula. 
Han sido invocados a este plano por el 
hechicero Gurter. 

FUE 14, CON 15, TAM 13, INT 4, 
POD 6, DES 13, PV 16. 

Armadura: 3 puntos por espesa piel. 
Arma AT% PA% Daño 
Mordisco 70% - 1D8+2D6 

Habilidades: Nadar 95%, Evitar 65%, 
Olfatear 85%. 

Poderes: Este demonio segrega un po¬ 
tente veneno corrosivo de sus fauces, 
que cuando toca cualquier superficie 
causa 2D6 de daño por corrosión ácida. 


¡Tierra a la vista! 

Tras el incidente con los tiburones del 
Caos transcurren un par de horas de agra¬ 
dable viaje nocturno hasta introducirse en 
la bahía de Vilmir. Se adentran por la ba¬ 
hía y finalmente divisan la ciudad portua¬ 
ria de Jadmar, capital de Vilmir. El grupo 
se dirige a una apartada playa en las afue¬ 
ras de Jadmar y oculta por un bosque, para 
desembarcar. Una vez en tierra, Belal re¬ 
cupera su collar de la barca y con unas pa¬ 
labras de gratitud despide a la dorada em¬ 
barcación en forma de pez, que desaparece 
hundiéndose en el mar. 

Una vez aquí, lo más evidente sería al¬ 
quilar unos caballos para dirigirse hacia 
Troos. Si no se les ocurre a tus jugadores, 
Belal tendrá la idea. 

Ya amaneciendo, el grupo entra en la 
adormecida Jadmar. Sin embargo, nada 
más cruzar la puerta de la ciudad, un gran 




GURTER, SACERDOTE 
DE PYARAY 

Este sacerdote de Pan Tang es un 
psicópata muy listo y muy vengativo. 
Para él lo más importante son sus 
“criaturitas” (demonios) y su religión. 
Totalmente calvo y de porte estilizado, 
viste con una armadura azulada y lleva 
un yelmo con el tritón de penacho, 
símbolo de su raza. 

FUE 12, CON 14, TAM 13, INT 16, 
POD 19, DES 11, CAR 11, PV 15. 
Armadura: Placas demonio. 

Armas AT% PA% Daño 
Hsch.2 

Lormyr* 80% 75% 3D6+1D6+3D6 
Hacha 

mares 95% 90% 2D6+2+1D6 
Habilidades: Evitar 50%, Montar 
65%, Saltar 35%, Emboscar 80%. 
Objetos: Flacha Lormyriana Demonio 
(POD 12 CON 25,Arma:+3d6 Daño), 
Armadura demonio de placas azuladas 
con adornos en plata simulando olas 
(POD 14 CON 50, poder armadura 50 
P, Pacto de salvaguarda contra espa¬ 
das), Amuleto de sacerdote octogo¬ 
nal,de oro macizo, Anillo de plata con 
topacio verde con un demonio de com¬ 
pañía atado llamado Mmnerff. Si algún 
PJ coge el anillo y falla su lucha de 
poder para atar al demonio Mmnerff, 
éste decidirá igualmente acompañar a 
su nuevo dueño, al menos hasta que 
encuentre alguien con el que le parezca 
que vaya a disfrutar más. A Mmnerff 
le gusta mucho el plano de los RJs y, 
sobre todo, le gusta mucho trabajar 
como espía, por lo que si su nuevo 
amo le proporciona este placer, es 
posible que se quede indefinidamente 
con su él. Ahora bien, Mmnerff sólo 
arriesgará la vida por su amo si éste se 
ha portado durante largo tiempo muy 
bien con él. 


mercado se está preparando para el nuevo 
día. Con un tiro de Ver, los PJs podrán des¬ 
cubrir un establo tras unas paradas de ropa. 
Aproximándose, se puede apreciar a unos 
mozos lavando y peinando a caballos y 
muías, y lo que parece ser el patrón dando 
de comer a los animales. Con buenos 
modales, acompañados de una tiradita de 
Persuadir, el patrón aceptará venderles 
unos caballos (aunque eso sí, un 20% más 
caros por ser “extranjeros con prisas”). 

Pero mientras los PJs están realizando los 
tratos con el patrón, Gurter, un mediocre 
hechicero de Pan Tang, escucha muy inte¬ 
resado la conversación de los PJs, al tiempo 
que conjura un hechizo para lanzarlo sobre 
el grupo. Oculto tras unas cajas al lado de 
una carreta, espía los PJs. 


Gurter es un sacerdote de Pyaray, y está 
aquí por propia voluntad, para intentar li¬ 
quidar al grupo. Sus motivos son claros, 
han matado a sus adorados tiburones de¬ 
monio, y pagarán con la muerte. Sin em¬ 
bargo, si se entera de la misión de los PJs, 
su interés por matarlos tendrá que pospo¬ 
nerse hasta conseguir el pergamino. 

Por su paite, los PJs que logren un crítico 
de Ver podrán divisar la oscura silueta al 
lado del carro y las cajas. De todas formas, 
lodo PJ que supere una tirada de PODx3, 
notará una sensación, como si alguien les 
estuviera observando. Gurter intentará lan¬ 
zarles el conjuro de la marca (Ver El Octó¬ 
gono del Caos) y así asegurarse que no les 
pierde el rastro. 

Justo cuando se disponen a ensillar sus 
monturas para partir de Jadmar, un moní¬ 
simo e indefenso “gatito” se interpone en 
el paso del PJ más sensible, maullando de 
hambre y frío. Sin duda se ha quedado 
huérfano. Si algún PJ lo recoge y se lo lleva 
consigo, que se prepare, ya que el lindo 
minino no es más que un demonio al servi¬ 
cio de Gurter, que le sirve de oráculo para 
el hechizo al tiempo que puede ver, oler y 
oír a través del gatito. mediante comunica¬ 
ción telepática, con lo cual Gurter estará 
pronto al corriente de toda la misión del 
grupo. En cuanto esto suceda, el gatito sal¬ 
tará de los brazos del PJ y desaparecerá 
para volver con su amo. 

Hay que tener en cuenta que si Gurter se 
entera de el pergamino y su uso para la 
batalla en el Sur. dejará que el grupo se 
haga con él y montará una trampa para 
atraparlos a su salida. • 


MMNERFF, GATO DEMONIO 
Este demonio tiene la apariencia de un 
dócil gatito pardo,que cabe en la palma 
de la mano. Se alimenta como cual¬ 
quier gato común, pero su comporta¬ 
miento denota gran inteligencia ,ya que 
Mmnerff aprende muy rápido, además 
de hablar telepáticamente y entender 
todo cuanto se le dice, a no ser que sea 
en un idioma desconocido para él. 
FUE 8, CON 11, TAM 3, INT 16, 
POD 20, DES 17, CAR 28, PV 8. 
Armadura: 1 punto por piel. 

Armas AT% PA% Daño 

Garras (x2) 60% - 1D8 

Mordisco 30% - 1D8+2 

Habilidades: Evitar 90%, Saltar 90%, 
Trepar 100%, Emboscar 70%, Escon¬ 
derse 90%, Olfatear 75%, Rastrear 
80%, Alto Melnibonés 50%, L. Común 
50%. 

Poderes: Telepatía (20 Km), Curación 
(2D6, un blanco), Pacto de salvaguarda 
contra flechas o arrojadizas. Regenera¬ 
ción (6 PV por asalto). 






